














I 

§ 

LU 





\ 

_ - 

k^.'. 

<a 










































ATÉ HOJE SEU MEGA ERA USADO PARA JOGAR. 

A Tec Toy está lançando Art Alive, o primeiro 
cartucho que permite fazer incríveis trabalhos 
artísticos com seu Mega Drive. Você pode 
desenhar, pintar, animar, criar à vontade! Basta 
escolher um fundo, optar por uma cor e definir como você quer trabalhar: 
com pincel, spray ou balde de tinta. Você também pode escolher 

AGORA ELE VAI DESENHAR, PINTAR E ANIMAR. 

entre dezenas de gráficos pré-definidos e cenários, pintá-los e colocar 
neles seus personagens preferidos como o Sonic e o ToeJam & Earl. 

E com Art Alive não tem erro: ele tem até uma 
borracha para apagar ou retocar o desenho. 
Então mãos à obra! Mostre seu talento com 
Art Alive, a mais nova obra-prima da Tec Toy. 


CHEGOU ART AUVE. 
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KID CHAMELEON 
Ele vive num 
mundo repleto de 
fases e segredos. 
Pode transformar- 
se em outros 
personagens. É 
Kid, novo herói do 
Mega Drive 
39 


ASTERIX 

Conheça algumas manhas deste divertido jogo pa 
ra o seu Master System 



R 360 

Gamemaníacos 
brasileiros já podem 
curtir os vôos a 
deste incrível é ei 
simulador BIm 
55 ff JH 





FRACO 


TR1LLA’S SURFARI 

Você vai aprontar macacadas neste jogo de surf 
e skate ^4 


lestes são 3 S cotações para jogas que utíllnmos na revista 


REGULAR 











































































GAME GEAR 50 HOMEM-ARANHA 


SUPER NES 16 MYSTICAL NINJA, 
ADDAMS FAMILY, THUNDER SPIRITS, PIT 
FIGHTER ' THEROÇKETEER 

NINTENDO 24 TRILLA'S SURFARI, 
HUDSON HAWK, ULTIMATE STUNTMAN 


GAME BOY 30 NINJA GAIDEN 
SHADOW, TURN AND BURN, KID ICARUS I 


s 

NACIONAIS 




MASTER42 DICK TRACY, SAGAÍA, DE VOLTA PARA 
O FUTURO 2, DRAGON MAZE 


PC 52 RED BAROON, LEÍSURE LARRY 5, RAiLROAD 
TYCOON ' HOME ALONE 


msx54 runemaster 


ARCADES55 R360 


./ • 


SUPER NES 20 LEMMINGS , CONTRA 3 


NINTENDO 26 MEGA MAN 4, 
TARTARUGAS NINJA 3 


ESTRATÉGIA 








MASTEB44aSTER!X 


ARCADES 56 TERMINA TOR 2, 
STREET FIGHTER 2 





















































































MSX M eu micro MSX pega cartu¬ 
chos de Master e Mega? Existe algum adap¬ 
tador para essa finalidade? 

FABIO YAMAMOTÜ 
São Paulo. SP 

Apesar de o processador do seu MSX ser 
o mesmo do Masler System IZ$Q\. não hã 
adaptador disponível para usar os ca ria¬ 
chos deste videogame no seu micro. Em 
compensação, existem vários jogos de Me¬ 
ga Drive .disponíveis para MSX nu versão 
disquete, fíxempios: Colünms, Qut Run. 
Y's 3 r Va lis 3. O que tem compatibilidade 
com o MSX são os joysticks de Mega e 
Master, Tanto um como outro funcionam 
perfeita mente com a maioria dos jogos do 
seu micro, 

GHOULS AND GHOSTS O 

game Üfiouis and Chosts, do Super NES. 
teria uma versão em CD para n Mega CD? 

ALEXANDRE 1 FERREIRA 
Cel. Fabríciano, MG 

Ghouls and Ghosts, da Copcon. é um ü- 
lulo recordista em versões, estando dispo¬ 
nível em Mega. Masler Nintendo e Super 
NES. Por enquanto, porém, não existe esta 
versão em CD a que você se refere. Tam¬ 
bém não sabemos se a Capcon pretende 
lançar o jogo em CD. Mas, sr soubermos, 
fique tranquilo que avisaremos, 

CLASSIFICADOS F iquei desa¬ 
pontada ao saber que, para fazer um anún¬ 
cio na revista AÇÃO GAMES, só são acei¬ 
tas ligações e não mais cartas. Acontece 
que para eu ligar aqui de Campinas vai fi¬ 
car muito caro. 

leünor m. BATISTA 
Campinas. SP 

[nfdíziiiente, muitas pessoas estão con¬ 
fundindo o que são anúncios pagos e 
anúncios graluitós para da ssi.fi ca dos. O 
tdefone que você deve ler visto numa pro¬ 
paganda da revista dizendo Tara Anun¬ 
ciar. Ligue... 1 destina-se ás locadoras, lo¬ 
jas e demais empresas que desejam publi¬ 
car anúndos para divulgar seus produtos 
no AÇÃO GAMES. }á pera os leitores que 
querem participar dos cl ussificados, os 


nnúndas devem ser enviados por carta, 
lendo sua publicação gratuita, Para estes 
casos, continua tudo como antes, lá? 

MEGA CD í endo a matéria que 
vocês fizeram sobre o Mega CD. alias mui- 
lo boa e completa, ficou uma dúvida: afi¬ 
nai, o Mega CD é igual, melhor ou pior que 
o Super NES? 

OTÁVIO PADUIA DE MIRANDA 
Petrópoíis, R| 

Teoricamente, o Mega CD é capaz de 
muito mais coisas que o fiuper A T ES, já que 
os jogos em Compact Disc podem ter uma 
memória centenas de vezes maior que os 
cartuchos. Nossa conclusão final ao testar 
o Mega CD é que seus primeiros quatro jo¬ 
gos ainda não utilizam pienamente os re¬ 
cursos do aparefho. Mas já ficamos saben¬ 
do que a próxima safra de games em CD 
Bom da Sego será bastante superior. 

AMIGA G osíaria de saber se o com¬ 
putador Amiga tem jogas como Pit Fíghler e 
Street Fighíer e òíide posso encontrá-los. Só 
esíá faltando falar sobre Amiga na revista. 

ELTON LOPES GOMES 
Riü de Janeiro, R] 
Estes jogos que vüBè mencionou e mui¬ 
tos outros conhecidos dos videogaines es¬ 
tão disponíveis para o Amiga * sim Eilon. 
A Poulisofl f/óne 021 37-IB14) tem uma 
vasta coleção de jogas para o seu micro ê 
os vende por reembolso posta). Quanto ao 
seu desejo de ver uma seção de Amiga na 
revista, só estamos aguardando a popula¬ 
rização maior deste equipamento no Bra¬ 
sil para começar a .faiar dele. fé? 

ARCADES a uantos bits tem a 
CPU de um arcade como o Street Fighíer 2? 
Quanto custa uma máquina destas? 

IVAN CARLOS CANELLÜ 
Curitiba, PR 

Por incrível que pareça, o arcade Street 
Fíghler tunduno com 10 bits — assim co¬ 
mo a maioria dos arcades existentes, Qs 
lançamentos mais recentes e chocantes, 
porém, já começam a frgger CFDs de 32 
bits— como a da Dragon s Lair, por exem¬ 


plo. Q preço destas máquinas nas States 
varia de USS 12 mil a U$ 1 íi mil. 

SUPER NES S oube que. na Euro¬ 
pa. os consoles funcionam a 50 Hz. 0 que 
significa isso em termos de compatibilida¬ 
de? Se eu comprar um Super NES america¬ 
no, vou ter outros problemas além da 
transcodificação? 

EDUARDÜ COSTA BATISTA* 
Brasília, DF 

O Super NES ê compatível com o Super 
Famicom? Eles vèm com algum game? 
Quanto custam no Paraguai? 

CRISTIANO RODRIGO 
BrIo Horizonte, MG 
Terei algum problema se trouxer um Su¬ 
per Famicom do japão? 

RENATO FUGISSAWA 
Jumiiai, SP 

Esse pnpo de Hertz (Hz) está relaciona¬ 
do com a voltagem da corrente elétrica. 
Alguns países europeus, como França e 
Alemanha. Irabulham com dclagein de 50 
Hz — que é incompatível com o padrão 
brasileiro, de B0 Hz, Se você ligar um vi- 
deogame, videocassete ou câmera de vi¬ 
deo comprados num destes países, a ima¬ 
gem deles aparecera íotaimente distorcida 
em sua televisão. E não íem como arramar 
isso, Outra problema de compatibilidade é 
com o padrão de cores dos equipamentos 
europeus que usam sistemas esquisitos co¬ 
me Pal Secan ou Puí C. Serra preciso 
íninscodífíctir o sinal de vídeo para Pal M 
para poder ver cores em sua TV. Resumin¬ 
do: não compre Wdeogames na Europa, 
Com o Super NES americano ou japonês, a 
única providência □ ser tomada ú o frans- 
codifícaçãa do sistema de cores ÍÍTSC pu¬ 
ra Pal M (para aqueles que não têm uma 
TV ou videocassete que trabalhe com este 
sistema). Super famicom e Super NES são 
compatíveis, bastando comprar um adap- 
tador apropriado pare usar os cartuchos 
de um no ou Iro e vice-versa* Ambos os vr- 
deogames v êm com o cartucho Super Ma¬ 
rio World. Não sabemos informar o preço 
do Super NES no Paraguai, mas sabemos 
que nos Estados Unidos ele custa em mé¬ 
dia 200 dólares. 


AÇA0 GAMES 
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0 QUE ESTÁ KOLANDO NO 



ANGELO ISHI 


Haja fôlego — e dinheiro — para comprar tudo o 
que sai no Japão. Agora, a novidade por aqui e o lan¬ 
çamento do Wonder Mega. casamento do Mega Drive 
com CD ROM em um único aparelho. Fabricado em 
conjunto peia Sega e Victor. o aparelho custa mais ca¬ 
ro que o Mega Prive e o Mega CD separadamente. A 
vantagem do Wonder Mega. porem, e ter uma capaci* 
dade de processamento superior, gerando gráficos e 
sons de alta qualidade Uma de suas funções é o ka~ 
raoke, com recursos tantasUcos como o votce cance* 
ier“ (capaz de cancelar a voz do cantor original e focar 
apenas a musica) ou o eco eletrônico, que deixa a voz 
do usuário muito mais poderosa 



A nova maravilha tecnológica custara no Japão o 
equivalente a 600 dotares. Um tanto caro para a garo¬ 
tada. Mas o publico que a Sega e Victor querem atin¬ 
gir são jovens executivos, na faixa dos 2Q a 3Q anos. 
Um detalhe; ha duas versões do Wonder Mega. uma 
da Sega e outra da Victor. Além de diferentes na cor. 
são também no preço — a mais cara é a da Victor. 
pois traz de brinde um disco com quatro jogos e quatro 
musicas de sucesso. 

Outra notrcia quentíssima daqui e a entrada da Mat- 
suhita (conhecida como National Panasonic ai no Bra¬ 
sil) no ramo de CD ROM. A empresa esta se associan¬ 
do a Electronic Arts para a produção de uma máquina 
tanto para jogos como para fins educativos A possível 
união entre as duas empresas esta deixando Sega. 
Nintendo e NEC com os cabelos em pe Sara que vem 
a* uma nova potência no mundo dos games? E, por fa¬ 
lar em Nintendo, a empresa anuncia o lançamento do 
CD ROM para Super Famicom para o final de agosto 
no Japão, Estou de antenas ligadas 



Qual é o seu jogo preferido? 


TOP T&f tim m ranking dos dex games 
prediteN» da moçada que ocompanliii a revista toda mês* 
Pá ama alhada no ranking de maio: 


TOP TEN / MAIO 92 

NOME DO JOGO 

SISTEMA . 

1 

Sttnk 

Mega 

% 

Pit-fígEiter 

Mega 

3 

Sonic 

Mester 

4 


Mega 

5 

Ninja Caidan 3 

Nintendo 

tf 

0Bi x ■!* mm 

Nintendo 

7 

Tartarugas Ninja 3 

Nintendo 

8 

The Luke Dinte Co per 

Nintendo 

* 

rind Fighf 

Super Hes 

10 

Casttevanic 4 

Super N« 


Agora, preencha o cupom abaixo tom o nome da jogo, a modeto 
do seu console e seus dados pessoais. Na boro da mandar o 
cupom, não esqueça de escrever o nome da seção no envelope. 
Dica; se você não quiser estragar a revista, mande xerox do arpoirt. 


TOP TEN 

- AÇÃO GAMES 

Av NaçâéSUnidas. 5 777, 3*andar, GEP 05479 

1] MASTER SYSTEM 

□ MEGA DRIVE 

' ’ GAME GEAR 

GAME BOY 

wnMF nn 

MODELO CONSOLE 

□ SUPER NES 

□ COMPATÍVEIS 

NINTENDO ÍPhantom 

System, Hi-TopGame. Dynavision 

2e3, Bit System. Super Charger) 


Norna 

i'i 11111111111111 11 M i 

Endereço 

1 I II 1 M 1 1 M 1 1 1 1 1 1 1 IJJ 

Bairro 

1 11 I 1 M 1 

CEP 

i i i i i M i i jj 

Cmíade 

11 1 11 1 11 

Est 

1 1 LU LU 

Daia de Nascimento 

.lí 

DDD Teteio/ie 

. . ... .. 
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SUPER MARI01 (Nintendo) 

Por que, no final de cada fase, as ve¬ 
zes acoute cem explosões c às vezes 
não? 

PAULO ESTEBAN NATENZON 
Belo Horizonte, MG 

A ocorrência de explosões ou fogos 
de artifício depende do escore no fi¬ 
na] de coda estágio. Se a contagem 
terminar com o número 1 (102 pon¬ 
tos, por exemplo), você ganhará um 
rojão, que vaie mil pontos, Se o finoí 
for três, ganhara três rojões e* se for 
seis , serão seis as explosões. Finais de 
escore com outros números não fa¬ 
zem aparecer os rojões. 


está no nível 2-1. Na ponte, deixe 
apenas a primeira madeira cair Y'ire- 
se para irás e dê um pulo na platafor¬ 
ma de baixo* No nível 3-1. depois de 
passar a ponte de espinhos, pegue ca¬ 
rona no toco de madeira para descer 
até a plataforma mais baixa. Depois, 
pule no íücg que está dentro d água e 
tome alguns banhos de cachoeira an¬ 
tes de pegar a terceira esmeralda. A 
quarta esmeralda está no nível 4-2, 
Antes de chegar á superfície, pegue a 
invencibilidade, Logo acima, á es¬ 
querda, está a esmeralda, mas escon¬ 
dida entre espinhos. Para encontrar a 
quinta esmeralda no nível 5-2, pegue 
o caminho de cima. Entre no íele- 
transportador e dê de cara com a es¬ 
meralda, A sexta e última esmeralda 
está atras de uma corrente no nível 
6-2. Para pegd-ía. siga a trilha das 
plataformas com hélices que passa 
por baixo do zepelim. 

TARTARUGAS NÍNJA 2 


GHOST HOUSE (Master) 

Eu gostaria de saber se hã algum 
truque disponível do game Ghosf 
House, do Master System, 

LEONARDO SULÍANI 
Caxias do Sul— RS 

Para ficar invencível por determi¬ 
nado tempo, pule nas flechas, Quan¬ 
do o Drácula estiver presente, pule 
nas lâmpadas para ele ficar paralisa¬ 
do por instantes. 



SONIC (Master) 

Onde estão as seis esmeraldas? 

EMERSON BENCHIMOL 
Manaus — AM 

Siga o caminho das águas para en¬ 
contrar a primeira esmeralda no nível 
1-2. Ela está no segundo andar dos 
subterrâneos, A segunda esmeralda 


(Nintendo) 

O truque publicado na edição rU 1 
da AÇÃO GAMES não deu certo. Fiz 
tudo certmho. mas não consegui sele¬ 
cionar fases. 

MARCOS VILELA GONÇALVES 
Brasília—-DF 

Esse truque pode não estar funcio¬ 
nando por duas razões; você pode não 
estar fazendo a dica correíamenle ou 
seu cartucho é padrão americano. Essa 
dica sá funciona ern cartucho japonês, 

STREETS OF RAGE (Mega) 

Gostaria de saber algum macete pa¬ 
ra passar pelo 8.' estágio, pois não es¬ 
tou conseguindo, 

ALEXANDRE JOSÉ SOBRINHO 
Sorocaba, SP 

Quanto mais você avança neste jogo, 
Alexandre, mais inimigos aparecem e 
mais teimosos eles ficam, Para veneé- 
los, você precisa usar formas de ataque 
mais eficazes, como jogar um adversá¬ 
rio em cima do outro (matando dois 
coelhos com uma só cajadada J, usando 
as armas que cies deixam cair ou apli¬ 
cando golpes em dupla fse você estiver 
jogando com um amigo). 


GHÜSTBUSTERS ZANAC 2 (MSX1) 

Gostaria de saber o número da conta 
dos Ghosíbusfers e para que serve a 
chave e a fechadura. E também preciso 
saber como conseguir vidas infinitas no 
Zcinot 2. 

JOE NUNES BíANCHI 
Curiíibà — PR 

Para conseguir 999.900, use o nú¬ 
mero 3Í22264G. A chave mestra e o 
guarda portal — fechadura — vão se 
encontrar, Você não deve fazer nada. 
pois esta será a sua grande chance 
de enfrentar o monstro de marshmal- 
loiv. Para conseguir vidas infinitas 
no Zanac 2, fede a sequência C, A. 
N* A e Z, na feia de apresentação. 



KENSEIDEN MOQNWALKER 
AFTER BURNER liLLION 2 
ALTERED BEAST (Master) 

Como matar os chefões do último 
castelo de Kenseiden? Tem Continue 
neste jogo? E para destruir os canhões 
deMr. Big em Moomvalker? Como atra¬ 
vessara 12. fase de After Burner? Qual 
o ponto-fraco do crocodilo de Álfered 
Beasí? Qual o macete para vencei o 
chefe da sexta fase de Zíllion 2? 
CARLOS E O* ARAÚJO 
São Luís, MA 

l/ma coisa que ajuda muito é o Con¬ 
tinue do Kenseiden: aperte | * i , l e 
botão 1 quando aparecer o Game Gver. 
No Moomvalker, o sucesso nesta fase 
depende de pura habilidade manual, 
mas ajudo se você começar destruindo 
primeiro os canhões do meio, No After 
Burner, a partir da 22. ,j fase, os mísseis 
são teleguiados e você precisa ser mui¬ 
to hábih Use o Continue; aperte o botão 
de Pausa 100 vezes durante a tela de 
apresentação, No Zillion 2, use o Conti¬ 
nue que você chega lá: aperte os botões 






















1. 2 e ] na feia do Game Over, Para o 
crocodilo do AJtered Beast. você deve 
mirara barriga. Se estiver com o Tigre, 
use o golpe especial /içando abaixo do 
inimigo. Se não estiver com o Tigre, re¬ 
solva a parada com socos mesmo. 

PHANTASY STAR (Master) 

Eu gostada que vocês me dissessem 
o local exato para eu. usar o prisma no 
jogo Phontasy Síar. Já tentei em vários 
locais da montanha e nâo consegui 
avistar o castelo nas nuvens. 
ROBINSON MAFRA 
Brusque — SC 

Depois de matar o dr. Mad, recebi o 

2. " pote laconiano e voltei para o de¬ 
posito de Bortevo, Mas me esqueci de 
comprar alguns hambúrgueres e todos 
os meus Continues estão no depósito 
de Borfevo. Como faço agora p,ara che¬ 
gar de volta a Gothic? 

BRUNO F. MOURÃG 
Campo Belo, MG 

Entre na torre de Baya MaJay, Você 
vai precisar atravessar o labirinto da 
torre para chegar ao topo, E aí que vo¬ 
cê deve usar o prisma para avistar o 
castelo nas nu vens. 

Para voltar a Gothic, o único jeito ê 
usar a nave do dr. Luvena Já que vo¬ 
cê está no depósito de Bortevo, procu¬ 
re a casa com porta azul, Entre nela e 
use o Pülynm diante do pilha de lixo 
e vocé achará o robô Bapsby. Com 
ele, a sinal está verde para usar a na¬ 
ve e voltar a Gothic, 



THE SECRET OF SHINÜBI 
(Master) 

Como eu posso passar do último 
mestre do jogo The Secret of Shinobi? 
Também queria saber se vai sair Final 


Fighl para o Nintendo. E se hã alguma 
possibilidade de sair Pií-Fighter e 
Tartarugas Ninja para □ Master. 
DANIEL GOMES DA SILVA 
Rio de Janeiro —Rf 

Para derrotar o último boss do The 
Secret of Shinobi. você precisa de 
mais habilidade da que manha. Pule 
os ninjas que ele manda T chegue o 
maís perto possível do boss e atire 
sem parar. Sobre os games para Mas¬ 
ter e Nintendo, tudo ê possível. Mas 
afé agora não há nenhuma previsão 
de lançamento para esses títulos. E 
provavelmente nem vão rolar para 
este ano. 

SUPER MARIO 3 

Em que mundo e lugar eu pego a 
flauta para mudar de fase? 

EVANDRO O, SELERGES 
Sorocaba, SP 

São três flautas ao todo. A primeira 
está no mundo 1-3; /aça Mario ficar 
agachado sobre o bloqu inho branco 
por alguns segundos até ele cair do 
lado de trás do cenário. Ande para a 
direita e você encontrará a sala com o 
bauzinho onde está a flauta. A segun¬ 
da está no mundo 1-4. No final da fa¬ 
se, no corredor onde você encontra 
duas tartarugas e uma poria no final, 
saia voando para cima em direção à 
direita (encostando-se na paredej. 
Prossiga á direita e você achará a se¬ 
gunda flauta dentro do bauzinho. A 
terceira esta no mundo'2. no mapa 
principal. Derrote a tartaruga Ham- 
mer deste mundo e você ganhará o 
martelo dela. Use-o para quebrar a 
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pedrinha bem no canto superior di¬ 
reito do mapa. Ao fazer isso, uma 
passagem se abrirá, deixando vocé 
ver uma parte oculta do mapa. Nela 
vocé encontro outro tartaruga; enfren¬ 
te-a e, ao vencê-Ja, você ganhará a úl¬ 
tima flauta, Para maiores detalhes ou 
outras dicas sobre este joga, dê uma 
espiada em nosso Especial Só Dicas, 
página 6. 



BATTLETOAOS (Nintendo) 

Como pulo os buracos da cena 3? 

FÁBIO TARDIM 
Guarulhos —SP 

Não consigo passar da fase do Jet ski. 
Por favor, me ajudem, Será que nâo tem 
um macete para pular esta fase? 
FERNANDO FABIANE 
Dois Vizinhos, PR 

Pora pular os buracos da fase 3, fi¬ 
que no canto em que os bordas estive¬ 
rem mais próximas. Pule com cuida¬ 
do para não pôr o Direcional para f 
ou para 

Jnfelizmeníe, Fernando, nem com 
warp-zone dá pra escapar desta fase. 
O jeito é encarar, Para realizar saltos 
com perfeição, o que parece ser o seu 
maior problema, você NÃO pode me¬ 
xer em nada do joystick durante a sal¬ 
to. Desde que você tenha pego as ram¬ 
pas direitinho e com a velocidade 
máxima, seu sapo fará uma aterrissa¬ 
gem perfeita do outro lado, Agora t 
quando pintarem umas rampas azuis, 
fique ligado: você precisa dar um pu- 
línho para alcançá-las. De resto, repe¬ 
límos. NÃO mexa com o joystick du¬ 
rante o salta 
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A briga pela liderança do mercado de consoles 
de 16 bits mal começou e as eternas rivais afiam 
suas garras em outros projetos. A Nintendo já 
anunciou que o lançamento do CD ROM para o 
Super Famicon será no início do segundo semes¬ 
tre, no Japão. A Sega, que também não perde 
tempo, já lançou uma nova versão de Mega Drive 
com o CD ROM embutido — o Wonder Mega, dis¬ 
ponível por enquanto apenas no Japão (veja 
maiores detalhes na coluna O que Rola no Ja¬ 
pão). E a empresa não pára por aí. Segundo um 
de seus diretores, Kunimasa lagí, o projeto do vi- 
rieogame de 32 bits da Sega está quase pronto. 
Será que teremos novidades ainda este ano? la- 
gi, que visitou o Brasil no mês de abril, revelou 
que a fabricante japonesa tem idéias audaciosas, 
como o vídeogame de imagens holográficas e 
sistemas de realidade virtual. Para a Sega, de¬ 
senvolver um console de 32 bits ou videogames 
com imagens holográficas não será tão complica¬ 
do. Afinai, a empresa já realizou esses projetos 
— e com sucesso — na área dos arcades. A Nin¬ 
tendo que se cuide. 



Começa a funcionar, jã no mês que vem, a fábrica 
de brinquedos eletrônicos e videogames do Grupo 
Sharp — empresa que fabricará os produtos Nin¬ 
tendo no Brasil. A Digiplay. como foi batizada, terá 
uma capacidade de produção anual de 170 mil vi¬ 
deogames portáteis, 120 mil consoles e 450 mil car¬ 
tuchos — fora os brinquedos eletrônicos de alta tec¬ 
nologia que pretende fabricar. Os três primeiros 
produtos desta linha seTão lançados em breve. Üm 
delès, o Lap Top Jr., é um computador com tela de 
cristal líquido e voz sintetizada. Concebido para 
crianças a partir dos 6 anos. o brinquedo tem 17 ati¬ 
vidades/jogos como cálculos, formação de palavras 
ou criação de músicas. Já o PC jr. é para crianças um 
pouco maiores, trazendo jogos culturais e gramaticais 
mais complexos. O terceiro brinquedo é o Digifone, 
um divertido telefone para crianças a partir de 3 anos 
brincarem com cores, números, formas e letras. 



Os primeiros produtos tia Digiplay 


SUPER NES TERÁ 
ADAPTADOR PARAS BITS 

Enfim, o que todos esperavam. O Super NES 
terá um adaptador para os cartuchos de Nintendo 
8 bits. 0 acessório foi desenvolvido pela Iimova- 
tion e seu lançamento nos States está marcado 
para julho. Até a data dé fechamento desta edi¬ 
ção, porém, a Nintendo ainda nao havia manifes¬ 
tado se aprovaria ou não a novidade. Vamos es¬ 
perar que a Grande N não resolva estragar a festa 
da moçada. 


















ESTÃO PINTANDO OS NOVOS 
GAMES DOS SIMPSONS 


VEM Al SONIC 2 


Bart e sua turma es¬ 
tão voltando com tudo 
aos videogames, Entre 
os meses de junho e ju¬ 
lho sal o jogo Krusty’s 
Funhouse nas versões 
para o Super NES, Me¬ 
ga Drive e Nintendo. 0 
personagem principal 
é o palhaço Krusty. 
que t num jogo de que¬ 
bra-cabeça e labirinto, 
tem de despachar um 
montão de ratos que 
infestam sua casa. Em 
breve o Nintendo 8 bits 
terá sua versão. 

Bart Simpson vs. 
Space Mutants, o ga¬ 
me jã consagrado para 
os fãs da Nintendo, 
também está pintando 


para o Game Gear jã es¬ 
te mês nos Estados Uni¬ 
dos, numa versão mui¬ 
to parecida com a origi¬ 
nal E fiquem ligados, 
pois o Mega Drive tam¬ 
bém vai ter a sua, 

Pra encerrar, o Super 
NES ganha até o mês de 
setembro mais uma 
aventura com o elenco 
do desenho animado 
de Matt Groeníng: é 
Barls JNKghtmare. Bart 
adormece enquanto faz 
a lição de casa e sonha 
que as páginas de seus 
livros estão escapando 
pela janela. Este jogo 
promete ser um arraso 
de ação e aventura, com 
gráficos chocantes. 


O porco-espinho mais 
rápido do mundo não 
brinca mesmo em servi¬ 
ço. Foi anunciado para 
julho o lançamento da 
segunda aventura de So- 
nic.The Hedgehog. Mas 

Mega Drive 

American Gladiators 
Devifísh 

Indiana Jones and the 
Last Cmzade 

Lemmings 
Micro Machines 
Smash TV 
Superman 
Terminator 2 


Master System 

Ninja Gaiden 


este é apenas um dos 
novos jogos que os con¬ 
soles da Sèga váo ga¬ 
nhar. Saca só quantos 
lançamentos tentadores 
estão previstos para este 
segundo semestre: 

Prince of Pérsia 
Ol ympíc Gol d 
New Zeland Story 
Shadow of the Beast 

Game Gear 
Double Dragon 
Out Run Europe 
Robin Hood 
Spider Man 
Super Of-Road 
Mac Kids 

G. Foreman^s Boxing 



Se você está realmen¬ 
te a fim de vestir a ca¬ 
misa da gamemania, fi¬ 
que ligado na nova co¬ 
leção de malhas Sulfa- 
bril, "Game Busters"- 
São camisetas com doze 
modelos de estampas de 


jogos de sucesso da Se¬ 
ga, como o A/ter Burner, 
ÁJex lüdd, Mystic De¬ 
fender ou Streefs of Ro¬ 
ge. As camisetas podem 
ser encontradas em vi- 
deolocadoríis e lojas de 
brinquedos. 
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CARTUCHOS 

COM o NOME DO DONO 

uma grande úio úteis- Ne\as po- 

quotas poderão ser ^ TeçCl e demais 
de-se imprima 0 - , áriü do cartucho pa- 

dados sobre o propr X tas sà0 auto¬ 
ra sua nove tama- 

adesivas e estão _ P telelone podem 
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VOCÊ PODE FATURAR 
O MAIOR CAMPEONATO DO BRASIL 
E AINDA GANHAR SUPER PRÊMIOS! 


Mande uma foto da sua 
TV com seu maior score 
em uma das categorias 
estabelecidas. 

Mas fique ligado: 
só consideraremos 
válidos os scores 
que apareçam 
nitidamente na foto. 

Os doze melhores 
resultados, três em 
cada categoria, 
estarão classificados 
para a grande final 
no Playcenter, 
o maior parque de 
diversões da 
América Latina, 
em São Paulo. 

Em caso de empate 
de scores na fase 
pré-classificatória, 
ganha a foto que 
foi postada antes 
no Correio. 

coMororocRUM 

SIM TV: 

Não utilize flash. 
Mantenha o lugar escuro. 
Focalize toda a tela da TV. 


ESTAS SÃO AS 4 
CATEGORIAS^ 

Para concorrer, estes são os únicos jogos que estão valendo. 


SUPER NES 

F-ZERO 

(KNIGHT LEAGUE 
PISTA MUTE CITY I) 



NINTENDO 1 

BART SIMPSON X 
SPACE MUTANTS 


MASTER 

SPACE HARRIER 

3D 





Jogue e fotograte 
seu recorde na versão 20 




























Os trés primeiros colocados ainda ganham assinaturas da revista AÇÃO 
GAMES. E os campeões estaduais, além das assinaturas, superdiplomas 

de participação. 


REGULAMENTO: 

1, 0 "Campeonato Brastoro de Games" é aberto a io* 
das as pessoas que queiram participar sem limite de 
idade, 

2, Cada competidor poderá participar em uma cu mais 
categorias, bastando enviar uma fotografa acompa¬ 
nhada do cupom de inscrição i.pode ser xerox) com. o 
seu soara final nos jogos )à determinados para cada 
categoria. 

3, Só serão consideradas as totós nítidas e com o score 
legível. 

4, As fotografias devem ser enviadas até o dia 6 7 para o 
"Campeonato Brasileiro Ação Games", a av, Nações 
Unidas. 5777 — CEP 05479 — São Paulo — SP. 

5, Participarão das linais os trés melhores competidores 
com os matores escores em cada oaiegona. 

6, Os 12 finalistas virão á São Pauto disputar a (inal do 
campeonato com todas as despesas de transporte e 
estadia pagas e çpm direito a 1 (um) acompanhante 
por competidor. 

7, Qs maiores escores por estado, em cada categoria, 
receberão diplomas de Campeões Estaduais @ a&si- 
naturas semestrais da revista ACÃQ GAMES. 

B. A final Serã disputada nd Playçenter em São Paulo, 
nas datas 25 e 26 de julho de 1992. 

9, Os três primeiros classificados receberão, como prê¬ 
mios o seguinte: 

1Uma TV 29" e um super nintendo 
2.° Um super nintendo 
Um super nimendo 

10, Os classificados para a rtnal serão avisados por te¬ 
legrama e lerão os seus nomes divulgados na revrs- 
1 ã Ação Games edição 16. 

11, Promoção excFusivamenie esportiva e cultural. sem 
qualquer mc/dalidade de sorte ou pagamento petos 
participantes, nem vincufação destes á aquisição ou 
uso de qualquer bem. direito ou servrço. aberta a 
qualquer.pessoa que queira participar com exces- 
são dos funcionários e parentes de funcionários da 
Editora AauL de acordo com a lei n B 576B. decreto rt° 
70951. art, 30, 


A GRANDE FINAL 

Na Grande Final, cada um dos doze participantes terá 
de jogar nos quatro sistemas — Super Nintendo, Mega 
Drive, Master System e Nintendo. O desempenho dos 
jogadores em cada sistema terá um peso específico. As 
notas de avaliação de desempenho serão somadas, 
apontando-se assim o primeiro, segundo e terceiro 
melhores resultados. Por questão de sigilo, os jogos e 
regulamento da Grande Final só serão divulgados às 
vésperas do acontecimento. 


Nome:_„___ 

Endereço;_^___ 

Cidade:_„______ 

Te3,:__CEP ü_____ idade _ 

□ SUPER NES □ NINTENDO □ MEGA DRIVE □ MASTER 


Envie este cupom junto com sua tato. 

















LANÇAMENTOS SUPER NES 
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.hcamentos Internacionais 
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Entre na toca da velha árvore. Você vai 
descer umas ladeiras, uns corredores 


Subindo pelos galhos da grande árvore, 
você encontra o chefe * Espere-o chegar 
perlo do ninho e casa na cabeça dele 


Depois de eliminar o pássaro, você ganha a 
senha para entrar nessa area. Fique ligado 
nas paredes; algumas são falsas 
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THE LEGEMD Of THE MYSTICAL NINJA 


Kid Ying, um jovem impetuo¬ 
so, e Dr, Yang t mestre nas artes 
místicas dos ninjas, são dois ha¬ 
bitantes da pacifica aldeia de 
Horo-Horo, Sem. a proteção da 
princesa do reino, que foi rapta¬ 
da, Horo-Horo fica nm horror, 
atacada por demônios e pragas, 
Os dois corajosos amigos deci¬ 
dem então seguir o rastro de 
seus inimigos e libertar a prince¬ 
sa, cruzando 10 estágios cheios 
de ação, surpresa e também pas- 


GRÁFICO SOM DESAFIO DIVERSÃO 


sagens secretas* Misturando os 
estilos ação e aventura, este jogo 
também tem um pouco de RPG 
— é preciso visitar casas, lojas, 
entrevistar pessoas e recolher 
objetos para cumprir a missão. 
Mas não se preocupe, piys as 
informações que você /IM 
precisa para jogar vão \ /ÊÈjt 
pintando naturalmente á4«&sí 
conforme você progride JX 
e não é preciso quei- f 
mar muito os seus ' ... 


neuromos. 


êmlk . 




JÊE / 


J - > 










A cavems, no subsolo, lambem tem pa¬ 
redes falsas. Essa é uma de suas áreas 
secretas 
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Os excêntricos integrantes da íãmí- 
lia Adams viviam felizes em seu ca* 
saião mal-assombrado, cheio de mor¬ 
cegos, teias de aranha e outras criatu¬ 
ras- Certo dia t deu a louca nessa bi¬ 
charada e todos se rebelaram contra 
os Adams - Sobrou para o Gomez en¬ 
frentar a rebelião e resgatar seus pa¬ 
rentes, percorrendo inúmeras fases 
nessa mansão, Mas fique ligado: co¬ 
mo num RPG, você terá que desco¬ 
brir a seqüência de operações a fa¬ 
zer, Ã medida que caminha pela ca¬ 
sa, o jogo lhe dá senhas de acesso às 
telas seguintes. 


È nesse local, dentro da casa. que você 
escolhe as fases. Cada porta corresponde 
a uma érea do jogo 


Quando estiver do lado de fora, não deixe 
de subir no telhado. Vocè encontrará mui¬ 
ta grana 


Apareceu um gatinho na teia? Então Ha primeira loja, seu dinheiro será Ha Wariock Zone t baia nesse Hão adianta bater na 

pegue-o. Õs gatinhos aumentam o suficiente para comprar bombas e marco de pedra e eie abrirá a na: ela e um fantasn 

poder de sua arma chinelos (para andar mais rápido) passagem para uma saia secreta ma, rebata os pratos j 



<^OOS 


Apôs derrotar a primeira chefe, sua 
vitima , agradecida, irá lhe contar 
para onde ir no próximo passo 


Nessa casa de jogo, seu objetivo é 
acertar as pobres marmotas. Melhor 
desempenho, mais grana 
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P/T FIGHTER 


Lançamentos Internacionais 

_— ^^■MB 


/j aprese/ite^a da to sa nas ref/atoas. ttope/te 


Frfissfoffato Start + Setecf ffpmra 3 to 
rfe appto 


Barreiras de teíja e raMs f iganfes sao os inimi¬ 
gos logo no começo da segunda fase 


Este jogo é muito parecido — até 
no nome — com o clássico de com¬ 
bate espacial do Mega Drive, Thun- 
der Force. Você dirige uma nave de 
alta mobilidade, que apanha armas 
diferentes e poderosas pelo cami¬ 
nho* Thunder Spirits é um jogo tipo 
pauleira feito sob medida para ga- 
memaniacos que gostam de açào 
pura- Nada de ficar preocupado 
com compra de poderes, troca de ar¬ 
mas etc* É só enterrar os dedos no 
joystick e mergulhar em telas lota¬ 
das de inimigos. 


Esse monstrao até parece um chefe de final de 
fase - Ates que nada: é só um dos inimigos nor¬ 
mais que você terá de enfrentar 


Se você já conhece este jogo no Mega Drive, irá ficar decepcionado com a 
versão para o Super NES, Os gráficos de efeitos sonoros são mais pobres. A 
apresentação não tem aquela seqüência legal de animação, que mostra os lu¬ 
tadores treinando* mas apenas o retratinho deles. A platéia também não parti¬ 
cipa das lutas* limitando-se a torcer* Os lutadores têm os mesmos movimen¬ 
tos da versão para o Mega* mas a quantidade de golpes é limitada — o que tor¬ 
na o jogo mais difícil. Nessa, os fãs do Super NES não levaram sorte* Quando 
você pegar Pit Fighter, não espere muito dele. 


Esse sim t é o chefão da primeira fase. Seu pon¬ 
to fraco é a hoiinha azul 































Se o filme The Rockeieer consegue agradar com uma boa história 
de ação e stispense, o mesmo já não se pode dizer do game. A empre¬ 
sa Novalogic, que produziu este jogo, não soube reproduzir o pique 
rápido do filme e acabou fazendo um game pouco criativo, com fa¬ 
ses até mesmo monótonas. A música de fundo também não ajuda — 
chega a ser chata. Ponto positivo apenas para os gráficos, que têm o 
efeito de imagens digitalizadas. Para resumir, o jogo é fraquinho. 





0 game tem cenas de batalha aérea com o 
Rocketeer atirando contra os nazistas, 
fiem com isso o jogo esquenta 


GRÁFICO 

SOM 

DESAFIO 

DIVERSÃO 


Depois, Cfiff Secord tenta escapar dos na¬ 
zistas dentro do hangar. Hão deixe de pe¬ 
gar a barrfnha amarela Fuef, para recarre¬ 
gar o combustível do togueis 




Você só poderá usar o golpe especial enquanto 
as letras SP estiverem acompanhadas do sím¬ 
bolo redondinho 



Nessa versão , a galera não participa das lutas 
como acontece no jogo para o Mega 


COMANDOS 
E GOLPES 


SOCO E DEMAIS GOLPES 
COM A MÃO/BRAÇO — 
aperte o A 

CHUTE E DEMAIS GOL¬ 
PES COM 0 PBJOELHO 
— aperte oB 

GOLPE DEFENSIVO — 
aperte X ou Y junto com o 
Direcional 

GOLPE ESPECIAL — 
AperteRouL 


Dicas 


SUPER SMASH TV 

' Ganhe mais vidas e Conti¬ 
nues — Vá para a tela de se¬ 
leção do número de jogado¬ 
res e nível de habilidade. 
Mantendo pressionado o bo¬ 
tão L, aperte em seguida o R. 
Segurando os dois coman¬ 
dos, pressione em seguida o 
f . Se fizer tudo corretamen¬ 
te, você vai ouvir uma voz di¬ 
zendo 1 ‘Bingo n e uma nova 
tela para seleção do número 
de vidas e Continues surgirá, 
deixando você muito à von¬ 
tade para detonar neste jogo 

JOE&MAC 

Salas de bônus — Nos ní¬ 
veis 8 e 9, você encontrará 
ovos vermelhos. Elimine to¬ 
dos os dinossauros pequenos 
destas fases e então quebre os 
ovos. Um pássaro o levará a 
níveis ocultos, em que você 
poderá apanhar Power-Ups 
para sua arma e outros itens 
importantes. 

GRAOfUS 3 

Antidica — Como Gradíus 
3 é um jogo de Konamí, você 
pode sentir-se tentado a usar 
o famoso código f , f , 1 , 
i -> P B, A e Start 

durante a tela de apresenta¬ 
ção, esperando por algum 
efeito milagroso. Mas saiba 
que se tentar aplicar este gol¬ 
pe aqui, você vai se dar mal 
— sua nave explodirá, 

SUPER MARIO WORLD 

Soda Lake — Usando a ca¬ 
pa, voe pela fase Chees Brid- 
ge inteira. Ainda voando não 
cruze a barreira no final des¬ 
ta fase — passe por baixo de¬ 
la -como mostra a foto. Pros¬ 
seguindo adiante, você en¬ 
contrará uma segunda barrei¬ 
ra. Cruze-a e você abrirá a fa¬ 
se Soda Lake, fazendo surgir 
uma trepadeira no mapa do 
mundo Twin Brídge. 

Atravesse a fase Soda Lake, 
que é uma fase aquática. Che¬ 
gando ao final dela T você 
abrirá a StarRoad3. 
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PILOTO*. Ioiô 


Us Lemmings são animais de um comporta¬ 
mento estranho: aonde um vai, todos os outros 
vão afrãs. Ei es parecem uns robozinhos, mar¬ 
chando em fila peio primeira caminho que en¬ 
contram. Assim, nesse jogo, sua missão é ban¬ 
car a babá desses bichinhos, ensinando-os a fa¬ 
zer caminhos seguros — __ /U -y _ 

afinai, eies não sabem -s 
desviar de abismos nem jr 
transpor obstácuios e, L* , f 
muito menos, achar a f V® v ^' ' 

própria casa. i vX ^ 


IUE ELES SABEM FAZEI 

; ... . . . 

teiie usar os próprias temmings p$ra conduzir 

?eio caininfiá còrfetp. Eis aqui tòdás'ás :cÔ(Si 
js são rapazes de fazer: 


Para que os lemmings possam cair de grandes alturas sem 
se machucar, dè-lhes esse guarda-chuva. Mas atenção: i roçé 
,deve dar um guarda-chuva para cada lemming 


Com este movimento, abre- 
^ sc um buraco no chão por on- 

■gMnMÉp^ de os lemmings podem pas- 
sar. Cuidado para não tazê-los 
cair de uma altura muito gran¬ 
de, senão os bichinhos não resistem à queda 


Uma alternativa para pular obstáculos e construir 
escadas Mantenha os lemnunQs ocupados emjuanto 
um faz o trabalho 
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ESTRATECIA 


Ensine a um lemming esta habilidade e ele 
abrirá um túnel através de paredes e outros 
obstáculos verticais 


PARAR 
AFILA 

Se 3 tropa estiver 
caminhando para um lu¬ 
gar perigoso, coloque um 
lemming parado para impedir 
a passagem. Infelizmenie, um 
lemming parado jamais reaprende a 
andar. Assim, para que você mude de te¬ 
la. lerá de sacrificá-lo 


Esta é outra habilidade que 
você precisa determinar para 
todos os lemmings que preci¬ 
sam escalar algum obstáculo. 
Uma vez que eles "aprendam" 
esse movimento, você não pre¬ 
cisa repelir o comando parp os 

pvhftH fliífíir 


CAVAR COM 
PICARETA 


Use esie recurso quando 
o chão for muito duro e não 
puder ser cavado de outra 
forma 


EXPLODIR 
A SI MESMO 


Em certos casos, um lemming 
precisa sacrificar-se pelos ouiros) 
A explosão tem efeitos devastado¬ 
res. abrindo passagens ou buracos 
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OBJETIVO DA FASE 

Cada fase do joga tem um objetivo determinado. 
Nele você vê quantos iemmmgs serão soltos e 
quantos devem ser salvos, com que velocidade 
eles cairão na tela, quanto tempo vocé tem para 
salvá-los e qual o nome da fase 
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SELECIONAR 
AS HABILIDADES 




Quanta mais rápida você salvar a 
porcentagem de lemmirtgs fixada 
pelo objetiva, mais pontos irá ga¬ 
nhar. Mude a velocidade ttn inon 
mexendo nos sinais + 
guando tiver salvo a quantidade su¬ 
ficiente de lemmings, use o item 
bomba para lazer os que sobraram 
explodir, encerrando a fase mais 
rapidamente 


A fileira de itens no canto inferior esquerdo da teia corresponde ás ha¬ 
bilidades que você tem a sua disposição. Para selecioná-las, pressione 
X ou Y. Em seguida, mova o cursor sobre o lemming escolhido e aperte 
A para que efe assuma a função. Q número acima de cada figura repre¬ 
senta a quantidade de vezes que vocé pode usar aquela habilidade. Se 
não houver número, a função não está disponível 






A cada missão completa você recebe uma password, 
que pude ser usada posteriormente para começar o jogo já naque¬ 
la fase. Experimente essas pra ver no que vai dar: 

HCNUPDfi TUMENES MUKASSi 
NAHCNAG EUKUTAD QNAKASO 






canto inferior direito 


O retâ 


tnapa r»a tas 


iwjfiÊwsstfa 


ome 


sponnnnos 


gs 
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CONTINUA CA 
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0 primem obstáculo mais sério é esse 
ninho f te aranhas. Destrua primeiro os 
casulos, deixando o coração para o finai 


& 


omo prometemos na 
edição número 13, aí 
vão algumas manhas 
para a sexta e última 
fase do jogo 


Essa amável criatura corra feito um si¬ 
ri. Quando ela tentar prensá-lo na pa¬ 
rede, você pode saltar sobre sua garra 
e ficará protegido. Para escapar dos 
tiros , o melhor é pendurar-se no teta . 
Atire na rosto guando ele aparecer 


Essa ave mecânica ataca com cabe¬ 
çadas e com chicotadas de sua cau¬ 
da. Concentre o fogo na cabeça dela 


Vocé esta vendo o ultimo mons¬ 
tro Primeiro, deslrua as tatura¬ 
nas que saem de suas garras. 
Depois, atire nos olhos dele 

TRUQUE PARA 
GANHAR VIDAS 

Depois que a$ taturanas forem 
destmdas. fique bem abam 
da cabeça do monstro des¬ 
truindo todas a$ criaturas que 
eíe solta , E uma maneira facit 
de ganhar pontes e acumular 
vidas Tenha paciência, pois 
demora muito para voce ga 
nhar uma quantidade lamavet 
de vidas extras 


Na segunda fase o chefe transforma 
se num cérebro com várias formas de 
ataque. No da taturana. jogue bombas 
e conforme-se em perder aigumas vi¬ 
das p pois é impossível sair Ileso 


No ataque do$ braços, fique no espa¬ 
ço entre eles e dance conforme a mú¬ 
sica. Atire direto no cérebro 


No ataque dos espinhos também é 
muito difícil fugir. Em compensação, 
você pode apanhar muitas bombas e 
armas que aparecem na tsta. A priori¬ 
dade é apanhar as bombas e usa-las 
mato. Isto enfraquecerá o cérebro 


0 cérebro ainda transforma-se em 
aranha e sai correndo atrás de você, 
tentando derrubá-lo com suas garras . 
Mande bata nele e resista , pois é seu 
último desafio 
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Trilla* o gorila surfista, pegava umas ondas 
no Havaí enquanto sua gata, Barbi, tomava sol 
na areia, Sem mais nem menos, um feiticeiro 
africano invade a praia e* pra variar, rapta Bar¬ 
bi, Para resgatar sua amada, Trilla cabeça de 
gorila vai para a África, desbravando pistas em 
plena selva com seu skate e surfando em rios. 
Será preciso driblar elefantes, rinocerontes, 
peixes, pássaros e outros bichos selvagens pa- 
ra chegar ao destino, exigindo um bocado de 
habilidade. Os percursos não são em linha re¬ 
ta, mas cheios de curvas e caminhos alternati¬ 
vos, A trilha sonora não é das melhores, mas 
em compensação os cenários são caprichados, 
com efeito tridimensional. É o seguinte, bro- 
ther: se você curte ondas ou hard-plants t vai 
curtir. Pode experimentar sossegado, Este jogo 
tem o patrocínio da marca Town & Country 
Surf Designs, do Havaí. 


Hawk conta a história de Eddie 
Hawkins, um ladrão profissional. 
Depois de amargar alguns anos de 
cana, Hawk ganha a liberdade dis¬ 
posto a abandonar o crime, Mas, pa¬ 
ra salvar a pele de um amigo, o gatu¬ 
no cede â chantagem de um casal 
muito rico e volta a roubar obras de 
arte, penetrando em locais de alta se¬ 
gurança — com canhões laser, célu¬ 
las fotoelétricas, cães* guardas e até 
fotógrafos que querem pegã-Io ao fla¬ 
gra, Mas* de uma hora para outra* 
Hawk pode virar a mesa contra seus 
chantagistas e provar que é um cara 
regenerado. Você vai experimentar 
uma sensação inédita nos vídeoga- 
mes: a de jogar no time dos bandidos. 


Çaixoies, rampas e outros elementos do cená¬ 
rio podem ser usados como apoio. Os sofás, 
por exemplo, funcionam como trampolim 


Não passe na frente das células fotoefétricas f 
pois elas disparam o alarme e fazem os ca¬ 
nhões laser funcionarem mais rápido 


Na fase dos dutos de ar mexa em todos os inter¬ 
ruptores que encontrar Eles desligam ventilado- 
res e outras coisas perigosas, abrindo caminho 


HUDSONHAWK 





































Na pista de skate. qualquer esbarrão nos 
obstáculos acaba em tombo , Use a tarta¬ 
ruga como trampolim para saltos radicais 



\ 
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Ao passar sobre a marca Towir & Country ; 
você poderá tentar faturar umas vidas no 
jogo "ache a pedrinha embaixo da casca 
do coco** 


Tritfa adquire objetos para atirar contra os 
chefes. Ao enfrentar o rinoceronte voador, 
mire ita cara deíe 


Na pista de skate , apanhe a$ botinhas 
brancas: elas duo invencibilidade tempo¬ 
rária e Triíta pode até barbarizar plantan¬ 
do bananeira 


0 surfe no rio é lotado de obstáculos, ba 
até pra sentir saudades da fase úojet ski. 
jfeBaMeload&L ' 
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Stuntman, em inglês, significa duble* É aquele sujeito que subs- 
titui o personagem dos filmes nas cenas perigosas, topando qual¬ 
quer parada. Assim, neste jogo, você vai encarar vários desafios, 
como dirigir um carro esporte em alta velocidade, sair nas mas de¬ 
tonando vilões, escalar prédios, voar de asa-delta ou pilotar uma 
lancha turbinada. Ultimato Sítmíman é um game supermovimen- 
tado, em que o objetivo é resgatar Jerniy Aykroid. cientista raptada 
pelo vilão Dr, EviL Para chegar à vítima, será preciso enfrentar es¬ 
tágios com um grau de dificuldade acima da média. Um bom teste 
para sua rapidez de reflexos e habilidade com o joystick, 



Na fase da rua. o obje¬ 
tivo é apanhar as sete 
chaves espalhadas pe¬ 
ta teia. Pressionando 
o Direcional nas dia¬ 
gonais mais 8 , você 
atira para cima 


GRAFICO 

SOM 

DESAFIO 

DIVERSÃO: 


Ao escaíar o prédio t 
desvie dos tiros e 
obstáculos. Se quiser 
destrui-los r movi¬ 
mente a mira segu¬ 
rando o botão 3 e use 
o Direcionai simulta¬ 
neamente 
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TREASURE MASTER 

Entrada secreta: Logo na entrada da ta se 4. pro¬ 
cure por uma passagem secreta atrás de. um dos 
cogumelos. Esta passagem o levará a uma sala on¬ 
de você encontrará o que precisa para chegar á 
maça mágica 

Economize munição: Não pense que será preci¬ 
so esbanjar sua preciosa munição no estágio 4. 
Saiba que todos os inimigos desta etapa podem 
ser enfrentados com as botas 

SHATTERHÂND 

Pratique os chefes: Com este código radical, 
que deve ser dado durante a tela de apresentação, 
você poderá escolher qualquer um dos chefes de 
final de estágio. É uma boa oportunidade para 
praticar. O código é: A (quatro vezes}. B (quatro 
vezes) e AB (quatro vezes) 
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Você sabe onde encontrar as duas armas 
secretas deste jogo? Pois veja aqui como 
encontrá-las e quando usá-las. Saiba 
também como enfrentar os inimigos e ou¬ 
tros macetes campeões para esmerilhar 
em Mega Man 4. 


'y.Vi 
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Não dem que esse chefe puxe vo¬ 
cê, Só atire depois que ele soltar 
sua bomba, usando a arma Ring 


Enquanto ele Fica de altos putos de 
um lado para outro da tela, você 
passa por baixo e atira com a Toaú 


Nesse tocai, use o Rush como tram¬ 
polim para alcançar a escada La 
em cima ha uma caixa de itens 


tíe vira leito um torpedo em sua di¬ 
reção , £ melhor ser pego pelos ti¬ 
ros do que ser atropelado desse jei¬ 
to — o que gasta muita energia. 
Use a arma Skutf 


Use a arma Bnght, que tem efeito 
congelante . Atire rapidamente e 
sem parar, pois caso contrário o 
Pharaoh Man escapará 


JTRATKIA 


■ ” ---- 'T'" 1 ' 

fíing Man. pulando-o quando ele 
se aproximar. A arma normal é 
suticiente 


m 

m 


Para fazer o chão aparecer nesse 
trecho, é preciso pular sobre a ala¬ 
vanca do dispositivo 


Passe por baixo dele e acerte-o 
com a arma Dríll 


DVSIMAN 




âcàg games 


Fique pulando o tempo todo. Esse 
Inimigo aparece furando o chão. 
ataca e volta a esconder-se. Melhor 
usaraamaOive 


SKULLMAN 


:I. ; T ' 

Sete tiros com a arma Dust põem 


esse cara a nocaute 




m FIQUE COM 0 BOTÃO DE 
TIRO APERTADO PARA MAN¬ 
TER 0 POWER SEMPRE NO 
MÁXIMO 

m EM VÁRIOS MOMENTOS DO 
JOGO, OS ESCORREGÕES SÃO 
0 MELHOR MOVIMENTO PARA 
SALTAR UM BURACO. ELES 
EVITAM QUE VOCÊ BATA NO 
TETO E ERRE 0 SALTO 
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Esiru 


PILOTO: Marcelo Continuação 



Usando a ar¬ 
ma fíing. atire 
na lampadinha 
verde desse ma- 
quinào 


Começe essa luta com o Dlve 
e termine-a com a arma 
normal 


No primeiro encontro com 
Or. Wily. destrua o escu¬ 
do frontal da nave com a 
arma normal em poder 
máximo. Depois fique 
embaixo da nave atirando 
com o Wire na lâmpada 
azul. Terminado o efeito 
do Wire, o jeito è ficar na 
frente da nave. atirando 
com a arma normal nos 
intervalos entre as bofas 


Contra o Dr. Cossacks. 
basta usar a arma nor¬ 
ma!. Suba na plataforma 
mais alta para alcançá-lo 




Qualquer arma dà 
conta desse capa¬ 
cete amhulante 


0 segundo ataque do dou¬ 
tor ê nesta teta escura , on¬ 
de ete $ó se torna vistvei 
em frações de segundo. 
Desvie dos tiros em círcuío 
e f assim que o Dr. Wily 
aparecer . atire na direção 
em que o viu. Indicamos o 
uso da arma do Fharaoh 
Man. Et c r est finitf 


Nesta fase f você terá de 
enfrentar novamente to¬ 
dos os chefes da primeira 
fase. Use exatamente as 
mesmas táticas 


CASTELO DO DR. COSSACKS 


ÉM#I 

1'v | 


' Ao enfrentar essa engenhoca, use o 
fíing e mire o pontinho vermelho 


- fj Essa máquina só se 

rj torna vulnerável quando 

• suas três partes se juntam. 
" mt Á Use o Dust no pnnto ver- 
Lj/i metho 




DO D». WILY 
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AÇAO GAMES 


Na edição número 12, mostramos o jogo 
até o primeiro encontro com o Destruidor. 
Agora veja o que rola nas fases finais. 


A manha è ficar tio meio da tela e usara golpe especial en¬ 
quanto ele salta de um lado para outro 


Fique fígado nos objetos 
que caem do céu — eles fa¬ 
zem sombra antes de atingir 
a plataforma. A melhor táti¬ 
ca para se livrar dos ninjas é 
jogá-los para trás 


0 chefe desta fase é o To- 
ka. Mande golpe especial 
nele 


Contra os robôs azuis, 
use o golpe normal. Já coo- 
tra os caras armados de ba¬ 
zuca, o melhor é usar a 
voadora. Os outros inimi¬ 
gos são manjados 


Fique afastado das 
bolas verdes da parede W* 
— delas saem inimigos V ' 
mecânicos. Ninjas cruzam \ 
a tela em cambalhotas ,' 
obrigando você a saltar no 
momento certo. Poupe ener¬ 
gias 


Use e abuse das 
voadoras. Só não use 
o golpe especial para 
não gastar energia, 
pois aqui é inevitável 
perder algumas barri- 
nhasdo seu medidor 
de vidas 


Krang solta granadas e laser peta bo¬ 
ca, Quando ele se divide em dois, con¬ 
centre-se mais em atacar a parte de > 
cima com voadoras. Já quando ele / 
estiver inteiro, use golpe especial / 


0 chefe ê aquele robô bocudo 
dos esgotos. Se você conseguiu 
poupar energia, está na hora de 
usar o golpe especial para despa- 
chá-lo rapidamente 


NO ELEVADOR 


NO PRÉDIO 


fto final do jogo, o 
Destruidor aparece 
para uma itrta de vi¬ 
da ou morte. Ele tem 
cinco tipos de ata¬ 
que: chutes, socos, 
tiros de logo, raios e 
uma rápida corrida 
para d ma de voce 
Quando q corpo dele 
piscar, é sinal de 
que vaí mandar um 
raio daqueles: nesse 
caso. movimente-se 
rapidamente para 
escapar. Nos outros 
tipos de ataque, a 
melhor tática é o 
golpe especial E 
Cowabunga nele!!!!! 


\;J 

NAVE DO 


DESTRUIDOR 

T- j 


|j | í 
_• _ _ _ _ 1 


u 































































LANÇAMENTOS GAMEBOY \h 


30 Lançamentos Internacionais 

ü-j 1 




Os fãs do ninja Ryu Haiabusa po¬ 
dem se preparar para mais uma ele- 
trizante aventura nas violentas ruas 
de Nova Iorque. 

Nesta nova versão de Ninja Gaiden, 
você vai encarar quatro estágios de mo¬ 
vimentação horízontal/vertical coalha¬ 
das de inimigos, Ryu conta com sua in¬ 
falível espada e o poder mágico que 
acumula pegando Fower-Ups pelo jo¬ 
go — para agarrar alguns deles, porém, 
você vai sofrer um pouco, A grande no¬ 
vidade do game fica por conta de um 
gancho que o ninja pode usar para 
agarrar-se ao teto, muito útil para aces¬ 
sar lugares difíceis ou lutar contra ini¬ 
migos mais cabeludos. 


Só mesmo usando o gancho para agarrar Experimente pendurar-se na teta para enca* Use a mágica ninja para brecar as platafor* 
esta vida extra no estágio 2 rara terceiro ctiefãa. Nas intervalos entre os mas e pegar a vida extra. Senão f elas caem 

tiros, despenque sobre a cabeça dele e você dança 


KID ICARUS: OFMYTHS ANDMONSTERS 


Com personagens grandes, gráfi¬ 
cos bem detalhados e até uma bate¬ 
ria interna para gravar as fases que 
você já completou, Kid Icanis è um 
jogo surpreendente. Dirigindo o 
herói Pit, seu objetivo é proteger 
Angel Land do vilão Orcus e seu 
exército de serpentes, sombras, 
mágicos e outros bichos. O game é 
do tipo açào/aventura, com está¬ 
gios agitados em que você pode 


movimentar-se em todas as dire¬ 
ções. No trajeto, vocé pode apa¬ 
nhar itens como martelos, poções 
reenergizantes e até um cartão de 
crédito- Vale a pena conhecer- 




Deixe uma so serpente sobrevivente em 
cada teia. Com isso, você evitará que 
outras apareçam 


\ 

















































TU RN AND BURN 

Muito parecido com o Top Gun da Nintendo 8 bits, 
ite jogo simula o combate aéreo a bordo de um Caça 
M4 Tomcat.. Decolando de um porta-aviões, você pre¬ 
sa localizar seus alvos através do radar. Além da me- 
..hadora 50 mm no bico do avião, estão disponíveis 
mísseis Sidewinder (que seguem o calor] e Phoenix [te- 
eguiados). A quantidade de munição é limitada, por¬ 
tanto, fique esperto. Para tornar as missões ainda mais 
desafiadoras, o combustível também é limitado — aca¬ 
bou, tchau, tchau. Turn and Burn é um daqueles jogos 
que precisam de horas de prática e muitas vidas pra vo¬ 
cê se acostumar. 



AÇÃO GAMES 


31 



Depois de lançados, as 
mísseis Sidewinder 
acompanham soa 
movimentação- Tire 


em cheio nos alvos 




+ •• 
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Acostume-se a olhar 
para o radar. Além 
de localizar os 
alvos, ele também o 
ajuda a pousar no 


porta-aviões 



Kid Icarus é um jogo sensível aos coman¬ 
dos, exigindo respostas rápidas 


Dicas 


m 

BURGHER TIME DELUXE 



Seleção de fases: Use as seguin¬ 


— 

tes combinações para ir ao estágio 


— 

desejado, sem indigestão: 


—- 

Nível 2-1: dois ovos, hot dog, bur- 



gêrguy 



Nível 3-1: hol dog.. dois burger 



guys, pickles 



Nível 4-1: pickles. dois ovos. 



pickles 



Nível 5-1: dois tomates, pickles. 



burger guy 



Nível 6-í: pickles, dois tomates. 



hol dog 

— 


fl-TYPE 

— 


Tela de opções: Sabe como fazer 



para a tela de opções do jogo apare¬ 

-- 


cer? Basta pressionar os comandos 

- - 


1 e Select durante a tela de apre- 

1 - 


scntaçãG. Aí você poderá escolher 
o nível de dificuldade e algumas 
músicas. Para sair desta tela, basta 
apertar ü Select novamente. 


PLAY ACTIQN F00TBALL 

Passwords campeãs: Aí vão 
umas senhas pra você escolher as 
fases do jogo: 

Los Angeles: 8HNHGFC98 
San Francisco: 0BIK8MG07 
Mia mi: FVCDVNJDC 
Chicago: DDNCFPJB9 
Denver: DHNRLG898 
Washington; CKPBM6776 
Nova Iorque: 85F D34932 
Hoüston: GBLK89F87 
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Depois de 50 anos, o neío do arqueólogo segue os mes¬ 
mos passas do avô. O jovem KdPnesf Evans, de 23 unos, 
de Ve continuar a missão do avó: sajvar o mundo. 

Para controlar o poder de Mavur. Evans deve atraves¬ 
sar vários países 


go Earnest Evans tinha uai grande 

- desa fio; eneonl rar três antigos ído- 

ntos podem destruir a vida sobre a Terra. Os 
im separados pot Hástur, deus dos venios. an- 
ioder dos reJiquiasfos.se des tru fdo;*l 


-™- : z-3 úo inundo e destrw o?aJií 

ümdy Tresídcler. Antes que? seja lurde ikrnqi 


Neto de um famoso arqueólogo e caçador de tesouros dos anos 30 e filho 
de Annet Com seu chicote — no melhor estilo indiana Jones — o jovem 
explorador sai da casa de seu avô para salvar o mundo de uma maldição. 


Quando jovem, foi uma feiticeira no Peru , Agora, aos 70 anos, Annet sai à pro¬ 
cura de seu fiího t Earnest Evans> Na versão do Mega-CD, Annet é uma gatinha 
de oíhos grandes e lindos cabelos verdes. 


O sucessor de Vincente DeMarco no controle da máfia. Tresidder des¬ 
cobriu o segredo de Mavur e tem um dos ídolos em suas mãos. Evans 
deve encontrá-lo na Bélgica. 
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EARNEST EVANS TEM DOZE 
ESTÁGIOS. CONHEÇA ALGUNS DELES: 




f n. gue começa 8 aveirtura forem * W ú +&£2 m V: ^ > x. t 

rtveclOQO. No mtertor da caverna do v -v-— ‘ ~ - “ - " - - 

= - Coaterique, Earnest Evans encontra ;Para destruir o esqueleto. NàO tome a poção âzut, se 
^:.f ">arios fantasmagóricos, como es- / fique em um lugar mais nâo você dorme no meio di 

- í %m armados de íeíces. baixo para não ser pego combate 

_ peia foice giratória 


Pegue ttm cfrícóte poderoso 
nesta passagem secreta, 
camuflada nos : svbfmi- 
neos úo vate 

Para derrotar o segundo 
to$$, puie sõbre ofe e tique 
no canto direito t chicotean¬ 
do sem parar 


Earnest deve vtol 


os domínios deste vaie 
sagrado para localizar o templo do Marvur 
Soiis guardiões Indígenas sib imortais. 


0 arqueólogo foi o primeiro herói do Mega-CD e agora sai em cartucho para o Mega Drive. 

Com esta versão, dá para comprovar como os primeiros lançamentos do Mega-CD foram fra- 
quinhos. Quem jogou Earnest Evans no CD, não vai notar muita diferença no Mega Drive. 

É claro que você perde nos sons. Earnest Evans nâo tem músicas incríveis. Mas no Mega Drive 
não dã para ouvir aquele som de CD. 

O que fax falta mesmo sào as animações, que são um grande achado na versão do Mega-CD que 
intercalam as fases,Dá gosto terminar a fase e ver os desenhinhos de Earnest Evans ao lado das 
curvas de sua bela namorada Annet (que agora, nâ nova versão, é sua mãe com 70 anos). No Me¬ 
ga Drive, nada de desenhos, nada de garotas. 

Fora isto, os gráficos continuam os mesmos. Até o molejo de marionete do herói não mudou 
nada. Com seu chicote, o herdeiro de Indiana Jones chega às lojas por um preço mais acessível 


MONGÓLIA 


Os insetos dominam as areias úo de* 
serto, Mas os ve geteís também desen¬ 
volveram métodos especiais tto sobre¬ 
vivência. 


Pará encontrar a pngue úe Tresidder, 
Earnest atravessa o oceano Attintfco em 
direção á Europa. E encontra os primeiros 
bondidões no trem. 


Suba nas parles mais sitas para Quando a fk 
eliminar os insetos ia. Ela solta 


mdémk 


py íe sfllV&J 
pata a ce (* 
não ttec 


Antes da fase começar, deixe o Direcionai 
apertado para a esquerda. Vocé jâ cai di¬ 
reto no teto da trem. Economize tempo e 
energia 


Nosso hemi deve encontrar o rio 
Colorado, onde criaturas da 
agua esperam transformar Ear¬ 
nest em um bom praia. 


Cuidado com a arvore. E não 
desperdice o poder da ciava. Efa 
serà muito utif contra o boss 
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É “o” jogo de combate. 
Com 8 Mega, Oesert Strike 
traz gráficos, sons e desa¬ 
fios autênticos de uma 
guena de verdade. 

No Oriente Médio, d di¬ 
tador Kiilbaba está usan¬ 
do seu poderio militar pa¬ 
ra organizar ações terro¬ 
ristas. 0 que ele mais 
gosta de fazer é cozinhar 
prisioneiros em tanques 
de ácido. 

Você é o escolhido 
acabar com a farra do 
dor. Sobre as areias escal¬ 
dantes do deserto, você 
deve completar cinco cam¬ 
panhas gigantescas. Quer 
mais? 

Os gráficos são impres¬ 
sionantes. Os detalhes do 
terreno e o realismo das 
armas beiram a perfeição. 
Para captar a qualidade 
dos sons, deixe o volume 
no talo. Parece que foram 
gravados ao vivo. 

Os controles são simples 
e a resposta é exata. Ma¬ 
nobras animais nem preci¬ 
sam de muito treino. 

Enfim, um jogão de 
guerra com tiro rápido e 
uma multidão de inimigos 
para combater no meio 
do deserto. 



COMBUSTÍVEL 

Economizar combustível é uma questão 
de sobrevivência. Trace um plano de ação 
para não ficar dando voltas à toa. LEM¬ 
BRE-SE: indo pela água, você não gasta 
combustível. Nas campanhas 2, 3 e 4, há 
tambores de combustível escondidos em 
prédios, debaixo de dunas, pedras e es¬ 
truturas. Decore suas posiçães para usá- 
los mais tarde. 


STRIKE 




Q 


Missão 1 Destruir os radares 
Missão 2 Bombardear o$ campos de pouso 
Missão 3 Bombardear as usinas de força 
Missão 4 Destruir os centros de comandos 


DICA DO GENERAL 
"Se você quiser sn~ 
hrevi ver, sugiro que 
complete a campa- 
fitia nesta ordem ." 


CAMPANHA I 


SUPERIORIDADE AÉREA 
(manhã) 


DESTRUIDOR DE SCUDS 
(tarte) 


CAMPANHA 2 

1* Destruir os radares 
2, Organizar uma fuga da prisão 
3* Destruir a estação de força 

4, Destruir o complexo de armas químicas 

5, Acabar com os Scuds e capturar seus comandantes 

6, Resgatar os presos políticos e os jornalistas 


CAMPANHA 3 




RESGATE DA EMBAIXADA 
(fim de tarte) 



1. Resgatar representantes da ONU 

2. Destruir complexo de armas biológicas 

3. Destruir sitos subterrâneos de mísseis 

4. Resgatar os pilotos perdidos no mar 

5. Üeslniír as estações de força 

6. Resgatar prisioneiros no tate do ditador 

7. Capturar o embaixador inimigo 
3. Resgatar a embaixada 


isto é uma guerra , 
onde todo mondo 
é touco por segre¬ 
dos militares. 
Quando um avião 
de soa esquadra 
(or abatido, acabe 
de destrui-fo 





cisão de detalhes 




A ação começa na fragata, 
É você quem decola 
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Dotada de um poderoso raio má¬ 
gico que saí de suas mãos, Âlysia 
tenta eliminar a maldição da Estrela 
de Prata que atormenta o planeta. A 
heroína também conta com a ajuda 
de quatro amigos que se revezam 
para acompanhá-la e também en¬ 
frentam os inimigos* Para compen¬ 
sar a pouca movimentação da perso¬ 
nagem principal, que é meio duri- 
nha, o jogo tem belos cenários. O se¬ 
gredo do sucesso está em explorar 
bem as habilidades de cada um dos 
amigos de Alysia e acumular bônus 
para aumentar o poder das armas. 


Satélites protegem o corpo da di¬ 
nossauro verde, amigo de Alysia 


0 dragão verde ataca com pode¬ 
rosas tolas de fogo 


Pauleira pura, Steel Empire é também um 
game com gráficos superdiferentes — que lem¬ 
bram um pouco as maluquices do filme Subma¬ 
rino Amarelo, com os Beatles. Você pode dirigir 
um avião com asas de pássaro, ágil, rápido e fácil 
de manobrar para o escape a ataques inimigos. 
Ou um dirigível mais pesado e lento, mas que 
em compensação tem resistência maior aos tiros 
alheios. Seus inimigos são grandes e pequenos, 
mas sempre esquisitos e cheios de surpresas* 


0 lagarto solta uma espécie 
de bumerangue, atingindo ini¬ 
migos acima dele 


Fique ligado nos itens-bônus: S (pontos), 
L (nível de tiro), B (bombas), 0 (satéli¬ 
tes) e Coração (energia) 


0 dirigível tem mais energia, favorecendo 
suas chances numa fase como esta, em 
que a tela rola rapidamente 


DIVERSÃO 
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BATALHAS 

PACI X\ IS 



Os novos lançamentos 
da Tec Toy percorrem todas 
as galáxias. As histórias 
mudam, mas trazem muito 
tiro e muita ação. 

É só escolher. 


ARROW FLASH 


No século 3Ü. os vikings voltam a 
atacar. Os bárbaros estáo detonando 
todos os planetas da gálaxia. A Ter¬ 
ra é o próximo da lista. O futuro dos 
seres humanos está nas mãos de Za- 
na Keene e do seu caça espacial 
Chameleon: uma superarma capaz 
de se transformar em robô. 


GALAXrFORCeS 


Os cinco planetas do sistema so¬ 
lar Junos viviam naquela paz. Até a 
hora em que Halcyon quis um pou¬ 
co de ação e invadiu Junos para au¬ 
mentar sua coleção de planetas arra¬ 
sados. Com 8 Mega de memória, os 
desafios de Galaxy Force 2 estão em 
terceira dimensão. 


SAOAtA 


Darias foi destruído. Os pilotos 
Proco jr, e Tiat Young estavam fora 
de seu planeta quando o ataque co¬ 
meçou, A procura de um novo mun¬ 
do, começaram uma nova civiliza¬ 
ção em Orga. Até o dia em que ouvi¬ 
ram uma mensagem de socorro vin¬ 
da de Darius. 



A nave é ágil em espaços pequenos, 0 ro¬ 
bô é bom em ataques a tanga distância 0 sistema solar Junos 



Ao destruir um centro de energia, uma 
enorme explosão elimina todos os seus 
inimigos da tela 



Mc modo Chàrge, você tem tiros infinitos, 
mas tem de esperar o tiro recarregar 



Regule o som do game . Dentro dos túneis f 
nào deixe de ouvir as informações 



Sua aventura começa no Sot e atravessa 
sete etapas com 28 zonas 
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IN SECTOR X 


Em um mundo quase impercepti- 
el aos olhos humanos, duas tribos 
— BELZERS e INSECTORS — che¬ 
gam ao final de uma guerra. Sua tri¬ 
bo foi destruída por androides (me¬ 
tade máquina, metade inseto). Você 
é Kait, o único sobrevivente de In- 
sectors. Depois de fugir para o de¬ 
serto. um garoto te salvou. Agora os 
Belzers estão invadindo o mundo 
humano. Chegou a hora de pagar a 
dívida. Mas vai valer a pena. 


( i ' 


SPACEINVADERS 
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Qbjetos Voadores Não 
identificados estão ata¬ 
cando a Tem. E não es¬ 
tão para brincadeira. 
Quanto mais óvnis você 
destrói, mais fortes eles 
ficam. É preciso se pre¬ 
venir com um bom carre¬ 
gamento de escudos. A 
guerra começa na Terra, 
atravessa a Via Láctea e 
se perde no Universo. 


Combine os itens para conseguir va¬ 
rias armas. Abuse e use. Não dá para 
gastar os itens na fase seguinte 


THUNDER FORCE 3 


Depois de cem anos, a nossa Galáxia se prepara para 
iniciar mais uma tentativa de ataque contra o império. 0 
projeto Thunder Force vai entrar em açáo. A nave espa¬ 
cial STYX é pequena—para escapar dos radares imperiais 
— mas transporta vários tipos de armas. É a última chance. 


GRARCG 


Fixe bem os pontos fracas dos inimigos. Ha fase 1, mire a barriga de 
Gargoyle. Nas fases 2 e 3, cegue os olhos de Kiog Fish e G-Lobster 


Suas armas de combate: tiros 
a laser, ondas supersônicas, 
mísseis teleguiados 


DICA 

Para obter todas as 
armas, pause o jogo 
e aperte: T dei ve¬ 
zes, botão B, 1 duas 
vem, botão B seis 
vezes e os botões A e 
Start 


CARACTERÍSTICAS 
DOS INSECTORS: 

• Visor de antenas em fase: forne¬ 
ce uma visão de 270 graus 

• Sensor de busca de longo alcan¬ 
ce: detecta pequenos inimigos a 
muitas milhas de distância 

• Sensor de busca de raios: detec¬ 
ta inimigos entre os objetos do solo 

• Asas variáveis: permitem todos 
os tipos de manobras 

• Superprotetor: absorve os im¬ 
pactos de grandes quedas 

• Synchroviverator: arma que dis¬ 
para dois tipos de baias especiais 

















































C DISNEY 



Abra o bico e peça a sua QUAC! n.°2! 


QUAC! , a nova revista Disney de virar 
a cabeça, continua cheia de novidades bem 
radicais. Nas seções, você vai conhecer o lado 
bom e o ruim de ter irmãos (se prepara...), 
vai descobrir quem cantou as “minas”, 
vai procurar o Ponaíd num shopping 
na seção CADE O PA TO f, sem ralar nas 
histórias em quadrinhos. Demais! 

Chocante? Você ainda não viu nada! 

Dá só um bico na banca. 

•f-opMftTO 6RM9Í. 
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GRÁTIS! UMA CANETA SUPERLEGAU! 



















0 poder espôcfat do cavaleira è 3 
hsbilidade de sutir petas paredes. 


diferente. 


Você terá Kid Chamefeon. Um fogo que não traz nado de t 
mente diferente, mas que e muito divertido 

Você não tem muita coisa a fazer atém de correr, te 
obstáculos, derrotar inimigos e chegar na bandeirinha do 
da fase. As fases não são muito dificieis. mas. corm São i 
tas (103!). não úà para fechar o jogo na primeira sMada.. 
complicar, existem os teietransportadores. que levam vopi 
ra Algum Lugar (Elsewhere. em inglês). E são cinco vquto 
pra começar, Se você não encontrar outros, volta tudo. kad 
senhas para continuar de onde estava. 

O mais divertido no jogo é poder ficar trocando de capac 
para experimentar iodos os poderes de Kid. Hã um elmo dt 
valeiro medieval, um de samurai, um que transforma Kk 
um homem-rinoceronte, outro em uma mosquinha e, o me \ 
a máscara de hóquei de Jason, o vilão de Sexta-Feira 13. 































0 primeiro tefetranspartador 
. leva a um estagio mais 

avançado da A 
fase 


Btetê- 

transportador 
da 3.* fase leva para 
uma nova. 0 próximo tele 
transportador também desloca 
Krd para uma nova fase „ Com o 
próximo tele, você sai da 


agua e vai para os 
subterrâneos 


AQUI ESTÃO ALGUNS DOS 
MUITOS TELETHANSPOR- 
TADORES QUE KID ENCON¬ 
TRARÁ PELO CAMINHO 






























esse tele, 

Kidsaido valee ^ 
vai para ma construção. 
0 próximo tetetrans- 
portadorsai ^ 
em outra 


Em Dragonspike, Kid pode se mandar 
para um pouco mais adiante. Os 
L próximos dois teie transpor- A 
tadores exploram es- JÊ 
_ tágios da mesma 

y ? 

fase v 
























































LANÇAMENTOS MASTER 


42 Lançamentos Nacionais 





Darius, um planeta muito parecido com a Terra, foi atacado inesperada- 
mente. Dois jovens pilotos — Proco Jr. e Tiat Young — estavam fazendo ex¬ 
periências biológicas a bordo de suas espaço naves Sitver Hawk quando o ata¬ 
que começou. Pegos de surpresa, não tiveram outra saída: fugiram. 

Eíès vagavam pelo espaço à procura de um novo lar, quando a rádio cap¬ 
tou uma mensagem de ajuda. Sobreviventes darianos precisavam de trans¬ 
porte até a estação galáctica mais próxima. Proco'e Tiat já estão a caminbo. 

Saga ia é uma versão dos arcades. lançado agora pela Tec Toy para Master 
System e Mega Drive, Traz bons gráficos e muita ação. As naves de Proco Jr. e 
Tiat Young têm características diferentes, como velocidade e tipo de tiros. T, 
Young comanda a nave mais rápida. 




Sua jornada começa perto do Sol e vai até 
Júpiter, o planeta mais próximo de Darius. 
Depois de atravessar a Zona A, você pode 
escolher sua'rota, Há vinte zonas de perigo 



Este é o primeiro guardião. Para destrui-lo, 
ligue Irente a frente com ele e ataque o 
mais rápido possível seu núcleo energético 
(bomba poderosa) 



Hâ várias espaçonaves inimigas que apare- Para derrotar o guardião da Zona D, dirija 
cem em todas as zonas. Aprenda seus mo- seus mísseis no centro da cauda 
dos de ataque 


DICK TRACY 


O personagem dos quadri¬ 
nhos está de volta em mais 
uma versão para os videoga- 
mes. Depois de estrelar nas te¬ 
las dos cinemas e do Mega Dri¬ 
ve, Dick Tracy entra em ação 
no Master, com ótimos gráfi¬ 
cos. Além de um bom desafio, 
você pode detonar os cenários, 
Â cidade foi invadida pelos 
gângsteres e a polícia perdeu o 
controle da situação. Parece 
que o único cara disposto a en¬ 
frentar essa parada é o policial 
Dick Tracy. Você vai ter de 
derrubar muito bandido du¬ 
rante seis fases até chegar 
frente & frente com Big Boy 
Caprice, o mandachuva. 



... 1 


GRÁFICO | 

s 



Os bandidos se escondem em qual¬ 
quer lugar. Tome cuidado com o$ 
becos 



Para não ser atingido pelos coque¬ 
téis Molotov, abaixe-se e tente ficar 
o mais próximo possível dos bandi¬ 
dos para acertà-los 
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DRAGONMAZE 


Dois casais de namorados saíram 
para passear e se perderam na flo¬ 
resta da Bruxa. Não deu outra. A 
Bruxa trancou as duas namoradas 
na caverna do grande mamute e 
transformou os garotos em dragões. 
Em Drogon Moze, os dragões náo 
soltam fogo como todos os outros. 
Soltam bolhas que prendem qual¬ 
quer um que cruza o caminho. Você 
vai ter de passar por muiLos labirin¬ 
tos até encontrai as namoradas. 


Através de 20 labirintos* vocé pode pegar 
mais de 40 itens, desde frutas ate objetos m 


Aproveite a corrente de agua para de 
tonar mais mmígos de uma vez so 


PARA 2 JOGADORES 


Chega para o Masíer a ver¬ 
são "deste filme de Steven 
Spielberg que fez o maior su¬ 
cesso nos cinemas. O game é 
bem fiel à história e traz até a 
mesma trilha sonora. 

Marty McFly e o cientista 
Doc estão no ano 2015. Passa¬ 
dos trinta anos, o grande ini¬ 
migo dos McFly — o Bíff — 
persegue os filhos de Marty; 
Além disso. Biff descobriu a 
máquina do tempo construída 
no DeLorean. Ele viajou para p 
passado com o Almanaque de 
Esportes e mudou todo o rumo 
da história. Agora o futuro está 
em suas mãos. 


De volta ao 1985 r Marty des- 
cobre que Biff tomou 'em¬ 
prestada " a máquina do tem¬ 
po e agora sua cidade não é 
mais a mesma 


Quando a arma de um inimi¬ 
go cair no chão, Marty pode 
pegã-la. Para usar os objetos 
— pedras, cinzeiros, discos 
— t aperte os dois botões 




AÇÃO GAMES 


m 


Para evitar que seu filho entre nu¬ 
ma fria. Marty precisa chegar ao 
Tribunal da cidade a qualquer costa 


<^ 


Marty e Dou voltam a 1955 
para impedir que Biff altere o 
futuro, t/o meio desta histó¬ 
ria toda r Marty não pode se 
encontrar com eíe mesmo 


A teia é uma sõ: uma anima¬ 
ção de Marty tocando guitar¬ 
ra numa casa de danças 
Monte o quebra-cabeça an¬ 
tes de o tempo acabar 


Você vè a casa por cima , Jermjfer e$tà lã 
com maís três habitantes controlados por 
computador. Q Botão 1 abre uma combina¬ 
ção de duas portas. Depois de apertar o bo¬ 
tão, não da para mudar de idéia. B Jenntfer 
não pode se encontrar com ninguém das ou¬ 
tras saías, E um quebra-cabeça 























































PILOTO: Ricardo 



Juntando cinquenta ossos, você passa para o Es¬ 
tágio de Bonificação do Ideiafíx. Na tela de sele¬ 
ção, escolha um dos três níveis com os botões 1 
ou 2. Ideialix deve estourar o maior número pos¬ 
sível de bolhas antes de o tempo acabar. Estou¬ 
rando todas, você ganha 3 000 pontos. Pule uma 
vez na bolha vermelha, pule duas vezes na ama¬ 
rela e três vezes na verde 


• Botão 1 + | = arremessa o objeto que você está carrega* 
do. Arremessando na corrida, você atinge distâncias maiores 


CORAÇAO aumenta um bloco no seu 
Indicador de Vida, que pode ter até 
seis blocos. O coração também com¬ 
pleta seu Indicador 


• Botão 1 + 1 = deixa cair o objeto aos pés do personagem 


Direcional enquanto puta = segura condas ou plantas 


JARRO enche uma parte da ca¬ 
pacidade atual da seu Indicador 
de Vida 


íes têm uma nobre 
/ibertar o 


ÂJ missão 
druida Panoramix das 
mãos de César, o impera¬ 
dor romano. Asterix é pe¬ 
queno e rápido, mas não 
tem superforça, Obeiix es¬ 
banja Idrçu. mas é gran- 
dão e iento. Para ievá-los 
ao encontro de Panora¬ 
mix, vor:é deve atravessar 
sefe fases chocantes. Bou 




• Botão 1 enquanto pula = dá soco para baixo (Asterix) ou mo¬ 
ve os quadris (Obeiix) enquanto o personagem desce 




w 






















Algumas fases são mais laceis para Asterix e outras para Obelix. Vocè escolhe o 
melhor personagem para cada lase. Nesla estratégia, nosso piloto se deu melhor 
com Asterix em quase todos os rouftds. 

— 


Há uma passagem sobre o tubo 
cercado de Mocos. Atravesse a pa¬ 
rede para encontrar uma vida 



ROIWD 3-1 



Aqui bà uma vida. Seja rápido 
para a teta não te pegar E pre¬ 
pare se para pegar a próxima 
plataforma móvei. Quando pi¬ 
sar na plataforma, pegue im¬ 
pulso para pular e cair sobre.o 
muro de Mucos. Quebre os res¬ 
tantes com a mão e a cabeça 



Pufe o bicho e jogue bombas no 
canto direito da teta. Repita esta 
operação até o javati virar um 
grande assado para Obelix 
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ESTRATÉGIA 




Daqui por diante, vã por cima. Ê 
mais fácil e você ainda corte ca¬ 
minho 


ROIURD 3-3 



Procure ficar nqs cantos e jogue 
bombas guando o grandalhão esti¬ 
ver bem perto de você. É bico. Sê 
tome cuidado com as abelhas 


Não deixe de pegara Poção Solida 
no começo da fase para petrificar 
a lava. Lembre-se: o efeito da po¬ 
ção ét 
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Depois de sair dos subterrâneos , vá para a esquerda. Caia bem 
no canto . Use a plataforma da esquerda para entrar na plata¬ 
forma mais baixa da direita. Desça e quebre o pote para pegar 
vários itens 


ITENS 

MUITO 

ESPECIAIS 



Essa dica vai ser útit em 
vários momentos do jo¬ 
go. Antes de pular para a 
plataforma, jogue bom- 
ba$ para destruir os blo¬ 
cos do outro lado 


Nessa queda t coloque 
Você vai sair em uma 
fase de bônus. Tome cui¬ 
dado com os anjinhos 
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PILOTO: Ricardo / Continuação 




ROITÜWJ 4-1 


Detone os inimigos dos dois primeiros 
potes e entre no terceiro, Você vai sair 
numa fase de bônus 










“~1 

Pule bem na ponta para pegar a chave 
nesse pote da esquerda 


Com o i iso de seu poderoso soco, arraste 
o pote para a esquerda, Deixe o pote cair 
e irse-o como trampolim para pular na 
plataforma da esquerda e pegara vida 




Fique no canto direito e jogue bombas to¬ 
da vez que e/e vier pra cima de você, È 
bico 


Quebre o goto para liberar a correnteza. 
Aproveite a força da água para atravessar 
ao outro íado do abismo 


Hio entre por essa porta. Passe peta água 
para pegar a porta submersa à direita 

























































Entre no sexto pote . Na andar de baixo t você encontra uma vida 
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Fique no canto direito e jogue bombas quando eis estiver cara a cara com 
Asíerix. Quando o chefe se afastar, ande um pouco para a esquerda para 
não ser atingido pela pedra 


Kor: 


Depois de quebrar os biocos e cair numa passagem subterrânea, volte à 
superfície. Pule no carrinho para chegar no tethado da casa romana * Apa¬ 
nhe a vida e espere o pássaro dar um rasante para pegara chave e u$á*ta 
nesse portão 




ROHM) 5-3 



Entre nas esgotos. Depois de petrificar a 
água, vá para a direita, soba no pote e pe¬ 
gue a chave 


ROI VI) 5-3 



Para ganhar essa vida, quebre os biocos e 
espere o momento certo de pegá-la 








Pegar a chave dentro do pote , que está na plataforma 
de baixo, exige habilidade. Suba na plataforma. Cal¬ 
cule bem o momento de andar com o «- para cair 
exatamente na plataforma 


ROM» 6-1 


Para encontrara chave, pegue o ca¬ 
minho por cima a partir do vulcão 



Não quebre os blocos an¬ 
tes de pegar a vida es- 
condida, Volte f siga o ca¬ 
minho das Éguas para 
achar a porta 
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Controle a prancha com ú Direcional: 
mais devagar (esquerda) ou mais depres¬ 
sa (direita). Não descanse no finai do tre¬ 
cho. Pegue a chave, suba a plataforma e 
entre no portão o mais rápido possível 



I 




ROTOD 7-3 




Para sair na saia secreta, entre na 
porta do meio. A chave está no segun- 


Depois do sohe-e-desce de platafor¬ 
mas, não encoste nesse pote. Ele tem 
dentes 




Arrisque-se. Nesse ponto da fase, jogue- 
se para quebrar o pote com a chave , Há 
uma vida togo abaixo Volte para pegar a 
saída 


Destrua o dique para liberara água que provoca crescimento instantâneo nas plantas. Suba 
no cactus e ande para a esquerda até encontrar a chave ; Volte pelo mesmo caminho 





ROrKD 8-1 


O último desafio ê 
uma corrida de bi- 
ges> mito íãciL 
Controle sua bigâ 
com *- e-> para 
saftar as lanças 


ír 



ftãlHg 


































































AÇÃO GAMES 


Dicas 



Em Palma, ao norte de Scion, está a Torre de Baya 
Malay, cercada por uma parede. Entre na torre usando 
a magia (Abre) de Noah. Quando o robô Guardian per¬ 
guntar se você tem seu passe, responda que não e 
mate-o. Quando sair da torre, você estará do outro la- 
Jo do muro. Vá para a direita: você encontrará uma 
caverna. Na saída da caverna, você encontrará a fossa 
de lava. Use o Hovercraft para atravessá-la. A Torre 
Baya Malay está na diagonal inferior esquerda. 


CRISTAL 


Vazio Mfldwdo íoars 
de Feno í 


No primeiro andar, há duas escadarias que levam 
oara os andares superiores. Se você pegar as escadas 
de trás e subir três andares, vai encontrar Damor atrás 
da porta. Responda “Sim” para todas as suas pergun¬ 
tas. Quando Damor perguntar se você acreditou em tu¬ 
do o que ele disse, responda “Não”. Eie vaí querer 
saber se você o está chamando de mentiroso: respon¬ 
da “Não”; ele vai te dar o Crista), que só deve ser 
usado como proteção. 


SUBTERRÂNEO 1 


ANDARS 


Volte para o primeiro andar da Torre de Baya Malay 
e pegue as escadas que estão no canto inferior direi¬ 
to. Para encontrar a chave milagrosa, siga os núme¬ 
ros de 1 a 15 — que estão indicados nos mapas. 


SUBTERRÂNEO 3 


SUBTERRÂNEO 2 


mágica 


f Atágicn 


escúnóida 


alçapão 


jj Q normal 

sã 

pljj leehada 

tm 

















































































































































LANÇAMENTOS GAME GEAR 



Lançamento; 


aonais 


NO DEPOSITO DAS DOCAS, 
HOMEM-ARANHA E BARRADO 
POR INÚMEROS LADRÕES E SEUS CÂES 


Os" fâs do Homem-Aranha vão 
subir pelas paredes. Esta versão 
para o Game Gear é animal. 

Os gráficos são suntuosos. Estão 
tão bons quanto os gráficos do So¬ 
nic, um dos melhores games lança¬ 
dos para o portátil até agora, A ani¬ 
mação do personagem é perfeita. 
Além dos movimentos coordena¬ 
dos de um escalador de paredes, 
os efeitos da teia tornam a ação do 
Homem-Aranha ainda melhor, 

A maior falha está na música. 
Entre três opções da sons, você 
não ouve o tema original do herói. 
Mas isso é compensado pelo desa¬ 
fio. Homem-Aranha é muito difícil 
depois dos primeiros níveis. 


A VERSÃO PARA 0 GAME GEAR 
DETONA NOS GRÁFICOS 


ÉÉÉI■ 


REI VS 
HOMEM 
ARANHA 



A historia ê a mesma do Mega Drive. ReL poderoso chefe de quadrilhas, es- 
condeu uma homba nuclear em atgum canto de Nova York e culpou o Homem- 
Aranha por esse trabalho sujo. Nosso herói tem 24 horas para desativar a bom¬ 
ba antes que a cidade vã para os ares. 

Homem-Aranha luta contra o tempo para tomar as cinco chaves da bomba 
que estão em poder dos aliados do Hei. 
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TUDO SOBRE 


Ml 

0 RETORNO 


lícwrRO js 

R0B0C0P 3 


sm 


A revista TERROR E FICÇÃO está chegando com os filmes mais assustadores e incríveis que 
ão pintar nas telas. Batman o Retorno, com a fantástica Michelle Pfeiffer no papel de Mulher 
Gato. Hellraiser III, a vingança de Pinhead que vai deixar você tremendo. E tem muito mais 

na revista TERROR EFICÇÃO. Perder essa vai ser um horror. azul 


CRI 
CRI 
CRI 
CRI 
CRI 
CRI 
CRI 

cü 

CRI 
CRI 
CRÍ 
CftJ 
CRI 
CRI 
(ptelokn) CR$ 


Punisher 
Speed Racer 
Robin H&od 
Robocop II 
sroí wqí ii 
Kockmon 4 
Super Moria IV Reõt 
Simpsans 
Simpson'5 II 
Snon Bioihefs 
Cave Man Game 
Tartaruga Nin|ó fí 
Tbriotuga Nínp 111 
The Flmistones 
Tiny Tocn 
Tom & Jerry 
Top Gun II 
Shotlng In lhe AB#x 


76 000.00 A QII 

80 000.00 MWUI 

123600.00 \, r % r*é 

63.0OQ,QO VUUc 
136000.00 

!£SS£ compr; 

30.000,00 — 

136,500.00 .jcfe 
09.600,00 

E52M2 RECEBE 




Rêi m ôf te* £ H*PS>V 

K * «k 


85000.00 
130.000.00 
! 30.000,00 

va.ooaoo 
120 . 000.00 
60,000,00 
20 . 000,00 


o 

brasil 

ter 




APROVOU 


AGORA 
SÓ FALTA 
VOCÊ. 


NINTENDO 

Hock (Capitóo Gancho) 

A -Sereia 
Bofbre 
fiatie To&ds 
Baimgn II 

De Volto para o fuluro ll/íll 

Frankenstein 

Gertd Mario ]\ 

Indiano Jones 
Mario IIt 
Mega Man III 
Níntp Gaiden III 

YpnWss 3G 
Oulu bro Vermelho 
lhe Last Nlnjo 


CR$ 125,000.00 
CRf 76.000,OQ 
CRÍ 120,000,00 
CRI 78,000,00 
CR$ 134.000.00 
CRI 78,000,00 
CRÍ 106.500,00 
CRI í00.000,00 
CRI 66.000,00 
CRI vo,ooo.oo 
CRI 85,000,00 
CRI 73.000,00 
CRI 78 000,00 
CRI 85-000,00 
CRI 70.000,00 


TEC - TOY 
MÁSTER 

Indiana Janes 

Sonic 

Mer« 

Slrider 

MônrfcckC. do Drogâo 
Lucky Dimer Caper 

MEGA drive 

G.P, de Mônaco 
Dynomite Duke 
Quac líshof 
Fantasio 

GAME GEAR 

Wonder Bay 
G Loc 
Shfnoba 


Yo Noid 
Rood Fighter 
Zippy Roce 
Super Mario 
Grodrus 

The Legend of Koge 
Megamon 
Cosilevonia 
Califórnia Gomes 
Skale Or Die 
Contra 

Double Droqon lll 
Ftelurn to Eorth (plstolo) 
F-1 - Hero 2 
Capitão Américo 


CRI 7V.000.CX3 
CRI 42.600,00 
CRI 42-300.00 
Cftf 50.000,00 
CRI 74.200,00 
CRI 74.200,00 
ÇRI 86.700,00 
ÇRJ 86.700,00 
CRI 89.700,00 
CPI 86700.00 
CRI 86.700,00 
CRI 66.000,00 
CR$ 20.000,00 
CRI ioo.qoo.oo 
CRI 130,000,00 


GAME & ACF5SORIOS 

Hl-TOP- Game Turbo 
Joystick 3,° fó partir) 
Esto[o Game 
Copo p/ Gome 
Tronscorder Game 
Vtdeo Gome Doctar 
Coriuchp4*í 
Joystick Balo 
Chove Computer 
Fonte Moster 
fonte Phanlon 
Fonte G. Gear 
Fonte MegO Drive 
Fonte Alo ri 


CRI 300.000,00 
CRI 20.000.00 
CRI 1,500,00 
CRI 4 000.00 
CRI 320 000,00 
Gfl 192,OO0,00 
Cfii 22-000,00 
CRÍ 12.000,00 
CRI 8.000,00 
CRI 35.000,00 
CRI 26.000,00 
CRI 28.000,00 
CRI 28.000,00 
CRI 16.000,00 
Bolsa py Gome e Acessórios CRI 26,000,00 


DISK GAME CATV - TEL: (011) 229 5077 - FAX: 223 7075 


Rua Sta. Ifigêrra, 44 - CEP 01207 - SP/SP 
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GRAFECO 


Ha versão para PC, vúçé lambem ve o tapo 
de fora da casa. Procure objetos em moi¬ 
tas ou latas de lixo 


A casa da arvore e o refugio predileto de 
Kevin. Esconda-se fa quando a coisa esti¬ 
ver preta 


Atraia os bandidos para perto dos brin¬ 
quedos no chão. Etes vão fevar o maior 
tombo 
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Saca só a fachada da empresa em que 
Larty trabalha. Sugestiva, não? 


tico- Seu objetivo é fotografar (en¬ 
tre outras coisas) três gatas lindís¬ 
simas. Enquanto isso + uma detetive 
do FBI — aliás, amiga íntima do 
personagem— investiga as ativida¬ 
des desta curiosa empresa dirigida 
por maíiosos. Imagine o rolo que 
vai dar, Um detalhe interessante 
do jogo é que você pode conlroiar 
os dois personagens 
ao mesmo tempo. 


Série de enorme sucesso nos 
EUA. as aventuras de Larrv che¬ 
gam ao Brasil só agora, em suà 
quinta e mais recente versão, Larry 
é um cara gaíinhão, tipo conquista¬ 
dor, que trabalha para uma empre¬ 
sa do ramo,,, digamos,,, porno-en> 




iS>íí 


vMug 







































































AÇAO GAMES 


0 avião de três asas é 
tentador, mas difiçil de 
manobrar. Comece pe¬ 
tos mais fáceis 


Diz uma lenda que o piloto Manfred 
Vòn Ríchíofen. um dos mais habilidosos 
da Força Aérea alemã, desapareceu dos 
céus sem deixar vestígios. Apelidado 
Barão Vermelho, Richtofen é um verda¬ 
deiro mito da Segunda Guerra Mundial 
que aparece neste incrível simulador aé¬ 
reo- Você pode ser o próprio Barão, lutar 
contra ele ou tê-lo em sua esquadrilha. 
Escolha entre os vários modelos de 
aviões muito bem detalhados e que lhe 
possibilitam oito ângulos de visão dife¬ 
rentes. Os voos podem ser realizados em 
céus limpos ou nublados, com ou sem 
vento, Um detalhe do mapa que acom¬ 
panha o jogo ajudará você a localizar 
seu alvo e traçar a rota de cada missão, 
Para monitores VGA, compatível com 
placa de som Adlib. 


Não se jogue às missões 
feito um kamikase. Con¬ 
sulte antes iodas as in¬ 
formações disponíveis " 
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CM ir ,jj;, i 
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0 computador informa sobre 
novas atividades econômicas 
inauguradas em determinada 
cidade. Aproveite para ex¬ 
pandir sua rede 


Hum escritório do FBI, agentes plane¬ 
jam a investigação que desvendará 
os segredos da Porn Prod Corp. 


Quando mcê coloca o cursor 
sobre determinada área, ú 
jogo Ide mostra as atividades 
que estão rolando nela 


Fique por dentro do que es¬ 
tão fazendo seus concorren¬ 
tes. Esse é um dado impor¬ 
tante para botar sua eslmté- 
gfa de expansão 


Hrinc.tr com Iren/.ittho elétrico cansa logo Mas i um Huiímud Tyt ocin o papo e outro. 
U jugo è um perfeito simulador de J movias, em que voo* faz o papel d v d-oim tif uma 
companhia de Irtms. Sua missão è expandira empresa, inaugurando novas I i uivas e esta¬ 
ções para fazer u transporto de pessoas o carga -- e ganhar muito, muito diühemc Pude- 
m escolher em que época e parte do miimlo jogar* Para cada siluaçãp-existo um lipn de 
locomotiva mais adequado — da maria-lumaça ao Irem-baja. O game segue a linha dns 
simuladores Simíuli e Sínihurih. com alto grau de realismo. 
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SOM 

DESAFIO 

OtVERSAO 
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LANÇAMENTOS MSX 


54 Lançamentos Internacionais 
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É um jogo de tabuleiro, igual ao jogo de cartão, com da¬ 
dos e casas para andar. Você joga os dados e se movimenta 
de acordo com o número que deu. 

No meio do caminho, váo aparecer monstros, baús, obje¬ 
tos e atalhos. Ao se deparar com um monstro, você deve 
estar preparado para enfrentá-lo. O que conta mesmo é a 
sorte, mas se você possui um bom número de experiências 
— HP — terá mais chances de ganhar a batalha. 

Os baús estão espalhados pelo tabuleiro Basta cair no 
campo e responder a pergunta: Você quer abri-lo? Sim ou 
Não? Você decide!! Você pode ganhar rios de dinheiro ou 
perder um tanto de seu HP. 

O mais incrível deste game é que pode ser jogado por 
quatro pessoas ao mesmo tempo, o que torna o jogo muito 
mais divertido. 


Dentro das pensões, você ainda pode 
apostar em corridas de tartarugas. 
Com 100 Cold na mãof escolha a tar¬ 
taruga mais simpática e torça. Se a 
sua escolhida ganhar, você vai en¬ 
cher o bolso de dinheiro 


Dicas 


PARODIUS — MSX 1.0 

Senhas — Pressionando F1 
durante o jogo, digite a senha 
e pressione Return: 

ZENBU — todas as armas 
KATAI — escudo com mais 
proteção 

PARO — fixa cor branca no 
sino 

MARCUS VINÍCIUS 
ALCÂNTARA 
São Gonçalo — RJ 
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]á rs lá no Brasil o arcade/simulador mais avan¬ 
çado até hoje. O R360, da Sega. é um simulador 
de batalha aérea cuja cabine gira 360 graus, 
acompanhando toda a movimentação do caça 
F-15 que o jogador comanda na tela. Esta super- 
máquina de 100 mil dólares está na Playland do 
Shopping Morumbi, em São Paulo. Nos próxi¬ 
mos meses, ela fará um tour pelas Playlands de 
outros shoppings e cidades brasileiras. 


AGARRE O 


* âas fíechas para 

de1ÍZ SUm - r8md3lel3 -l3rgu 

dm *e°™ao pousar sozinho 


Quando surgir no painel a mensagem íock 
Qn t é porque sua mira travou em algum 
avião. Dispare um missef 


e pouso, 
e o man- 


participará út 
uma balalliH tlu 
ta. mas em espa 
çu aberto — issi 


CombusmeL vidas e 
mm na o ha Continue 
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Quando estiver sendo perseguido, movimem 
fe~$& o tempo todo para sair da mira do ini¬ 
migo #0 momento çsrto dê um íooping e in¬ 
verta a situação 
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Este arcade é hoje um dos prediletos da galera. Veja nesta estratégia dicas para os 
maiores desafios e como exterminar os dois grandes chefes. 
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Contra o Skynet, a manha é cada jo¬ 
gador detonar primeiro um dos lados 
da máquina, Depois t concentrar fogo 
no centro 
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Uma toa tática e ficar pulando 
no mesme togar e aplicando-Ifie 
chutes fortes 


Aplique duas voadoras, uma ras¬ 
teira e depois fulmine-o com m 
dragon punch 


Quando eia vier caindo em cima 
de você, reaja com um soco para 
cima, dragon punch ou chute alto 


LANÇAMENTOS 


Playland J 


A sequência mais letal para ete 
ê rasteira, voadora, rasteira, pé 
afto e giratória. Um golpe apos o 
outro , sem deixado reagir 


Quando ele estiver longe, use 
sita magia. Quando chegar per¬ 
to, use rasteiras 


Rebata os torpedos dele com ma¬ 
gia. Para enfraquecê-lo, use a se¬ 
quência: chute no pé, voadora na 
cara e jogada para irás ou magia 


Um bom truque para usar contra 
ete ê ticar num canto da tela, 
dando voadoras sempre que ele 
chegar perto. Quando Bison usar 
seu ataque de fogo, rebata-o 
com magia 


Toda vez que ete subir na rede e 
vier pra cima de você , use gol¬ 
pes altos para defender-se, co¬ 
mo voadoras, giratórias, soco 
para cima ou dragon punch 


Aplique a sequência de voadora 
e rasteira guando ele estiver 
agachado, jogando magia. Pra 
encerrar, jogue-o para trás , re¬ 
cuando imediatamente 


Nesta estratégia, você vai conhecer 
algumas sequências de golpes 
capazes de colocar seus adversários 
nocaute rapidamente. Os golpes 
podem ser usados tanto por Ryu 
como por Ken 
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ÉCUTORA 

AZUL 

MOSSAS PUBLICAÇÕES 
BIZZ 

Rock. Pop. Comportamento 

LETRAS TRADUZIDAS 

Fotos e Leiras Traduzidas 

FAMA 

Musica e ídolos 

HIT 

Musica, Mercado e Negócios 

FLUIR 

Surí 

SOA FORMA 

Ginástica. Esporte e Saude 

SAUDE e vital 

Frevençao e Saude 

CARÍCIA 

Comportamento Jovem 

HORÓSCOPO 

Astrologia * Esoterismo 

SET 

Cinema e Video 

SET-1QQ0 VIDEOS 

Seleção dos Melhores Videos 

AÇÃO GAMES 

O Mundo dos Games 

CONTIGO 

Ai uai idades - TV 

SEM AN AR IQ 

Variedades 

SOM SERTANEJO 

Musica Sertaneja 
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Sá o Paulo 
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5777. CEP 05479 TEL : 10111 211-7866 Telegra- 
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Copridie no suo foto. Elo poderá sor publicodo m revista se tiver boa nitidez e contraste. Lembre-se de escrever 
no verso o nome do jogo., o sistema o que pertence e o pontuação obtida paro fcíiljTor o identlficõçãú. Recordei 
não acoraponíiadoí de folografioj noo sõo considerados, Mcmde m tarto para AÇÃO GAMES — SEÇÃO GAME 
OVEfí. Av dos Nações Unidas, 5777, CEP 05479 - Sao Paulo, SP. 


•SUPER NES- 



'NINTENDO' 


F-ZERO {Mute City) 
FINAL FiGHT 
HOMEALGNE 
SUPER MÁRIO WORLD 
VLTRAMAN 


Vinícius V. Uma, U.S.A , 
Jetferson Eva Santana, RJ 
Eduardo S. Santocchi, SP 
Eduardo 5. Santoccbi, SP 
Eduardo 5 Santoçchi, SP 



999.993 

Antòmo C. Braga Junior, PR * Fato R. Gefâwana $P * Flawo da C 
Coiombo. SP * Igor S. Ventura. SP * Juliano Shimizu, SP * Rodrigo 
Z de Souza, ES 

339.335 

Michaei V. Lemenoif Romano, SP 


9S3.47Ú 


1D7.4B0 

1.590.540 

7.790 


Marcos Chen Wanç, SP 
Jefferson Machado Reis, SP 
Rogério Hirosht Horn. SP 
Jose Anamas Dias da Rocha, SP 


F7B Leonardo Amado Botelho. RJ 


1.709.000 


[ WeMon José Yahiro Noiu, RJ 


Rogem Httoshi Hotn. SP 


BATTLETOADS 


DONKEYKONG3 


DUCK 


EXERÍON 


GUOE 


KNOCKOtIT 


LEGENDARY WtNGS 


OPERATÍON WOLF 


SiLVERSURFER 


* MEGâ DRIVE- 





MASTER SYSTEM' 


8URNING FORCE 

54.535.455 

DICK TRACY 

317.159 

DYNAMfTEDUKE 

1.322.730 

FANTASIA 

5.004.850 

MARVEL LAND 

1.375.550 

OUTRUN 

12.250.455 

SHA00WÚA.NCER 


THE REVENGE QF SHIN08I 

14.815.100 1 

THUHDERFOX 



Rógeno Himhi Hôrii. SP 


Gustavo Justo Rios, SP 


Mano de Barros F. Nunes. SP 
Humberto Ricardo G. Gezarotlh SP 


Marcelo Piccoli, SP 


Mamo Aurélio dos S. Lacurte. RJ 
Gustavo dos Santos Sayào, SP 
Gustavo dos Santos Sayào, SP 
Gustavo dos Santos Sayào, SP 


DOUBLE DRAGO» 


JOGOS DE VERÃO-SURF 


MONtCÃ NO CASTELO DO DRAGAQ 


som 


SUPER CROSS 


miumt 


9.0 

5799550 

732.990 

0'42”71 


Jean MarajsFnghetto. RS 


Fább Antero Afonso, SP 


Cados Alexandre M, Oliveira, Aí 


Renato Motzho Soares Âwfta, SP 


Júfto Cósar Gáudio, SP 


Charies Mafra SC*DarcydeA Júnior. ES* Jean Frighetío. 
RSéFbbètSon Afeita SC* Ronaldo José Maxini, SP 


































































































! DAQUI PR A FRENTE 
É COM VOCÊ! 


A UNHA DE JOYSTICKS QUE ACABA COM 
OS LIMITES DA SUA HABILIDADE. 
ESCOLHA O SEU: 


PR 0-1 

COMPATÍVEL COM ATAHI E MA5TER SYSTEM 

• Design anatômica 

• Chavesmentapara os dois sistemas 

• Manche do direcionai removível 

• Acionamento cam borrachas condutJvas 

PRO-2 

COMPATÍVEL COM MEGA DRIVE 
m Design anatômico 

• Sistema turbo programável 

• Manche do direcionai removível 

• Acionamento com borrachas condutivas 

• Leds indicadores de power e turbo 


PR 0-3 

COMPATÍVEL COM PHANTOM SYSTEM. VG 
9000, HI-T0P GAME 

• Design anatômico 

• Sistema turbo programável 

• Manche do direcionai removível 

• Leds indicadores de power e turbo 

PRÜ-4 

COMPATÍVEL COM DYNAVISÍON 2 e 3 
» Design anatômico 

• Sistema turbo programável 

• Manche do direcional removível 

• Leds indicadores de power ê turbo 

• Saida para fone de ouvido 


Chips da Brasil 

À VENDA NOS GRANDES MAGAZINES ELOJAS ESPECIALIZADAS 
VENDAS NO A TACADO TEL: (O11)264-2004 












Mqtcq registrada da Atam 


CHEGOU MEGABOY: 

O VIDEOGAME QUE É EDUCATIVO 

MAS NÃO É CHATO. 



Mega Cartuchos 
Opcionais. 

64, 128, 160, e 

até 206 games Atarf *: 

num único cartuchot 


P S. Na hora de pedir para seu pai ; 
fale que MegaBoy é educativo... 


MegaBoy é o 

videogame nota 10: ele 
vem com um cartucho 
que ensina de maneira 
muito divertida 
Matemática, Música e 
inglês. Tudo Isso com 
muita ação, cores, sons 
e efeitos especiais. 

E depois de aprender, é 
hora de brincar pra 
valer com os 
MegaCartuchos do 
sistema Ata ri*, com 


mais de 400 games 
diferentes. 

MegaBoy é portátil, à 
pilha, e funciona por 
controle remoto para 1 
ou 2 jogadores em 
qualquer TV. Além disso, 
tem como opcional 
fonte elÈminadora de 
pilhas. 

Aprendeu? 















































Nos classificados e serviços 
deste caderno estão as dicas 
e ofertas que você procura 





t GAME POWER — Rua 

Shigeo Mori, 953, Cidade 
Universitária, CEP 13083, 
Campinas — SP/ teL, 
(0192) 39-3998. O clube 
já se tornou conhecido na 
região pelo profissiona¬ 
lismo de seus associados 
e conta com correspon¬ 
dentes nos EUA e no Ja¬ 
pão, Os sócios têm dispo¬ 
níveis revistas de games 
do mundo todo e organi¬ 
zam campeonatos, com 
direito a brindes e tudo o 
mais, Para se associar, 
basta enviar uma carta 
com seus dados e do seu 
console, 

t GAME OVERCLUB— Rua 

Hiachuelo, 148, apto 6ü4 t 
Centro, CEP 20230, Rio 
de Janeiro — RJ/ tels. 
(021) 221 -1373/222-8090. 
Recém-inaugurado, o clu¬ 
be é destinado aos usuári¬ 
os do sistema Nintendo, e 
troca dicas, cartuchos e 
acessórios. Nos finais de 
semana funciona o hot 
line r das 13 bs às 18 hs. 
Para ficar sócio, é neces¬ 
sário ter mais de 12 anos. 


* CLUBE DOS VIDEQGAMES 

— SQS - 210, bloco C, 
apto 104, CEP 70273, 
Brasília — DF/ tel. (061) 
244-8096. O clube funci¬ 
ona na base de troca de 
dicas T fitas e acessórios 
do Master System. 

I USER GAMES — Rua 

Joinville, 245, apto 203, 
bloco C, Afogados, CEP 
50751, Recife — PE. 
Além do sistema hot line 
de dicas, o cíube oferece 
aos associados brindes e 
sorteios de fitas a cada 
dois meses, 

I MEGA CLUBE — Rua 

Adolfo Riciluca, 65, CEP 
13970, Itapira — SP, Re¬ 
cém-inaugurado, o clube 
edita, um jornal mensal 
com dicas de Master 
System, Mega Drive e 
Atari e faz sorteio mensal 
de fitas, Para se associ¬ 
ar, basta enviar uma car¬ 
ta para o clube. 

I MEGA SYSTEM CLUB — 

Rua José Machado Ri¬ 
beiro, 125, Umão, CEP 
02722, São Paulo — SP/ 
tel. (011)265-6545.0 clu¬ 
be foi inaugurado com o 
objetivo de trocar infor¬ 
mações com todos os fe¬ 
ras dos jogos do M aster e 
do M ega Drive através de 
um jornal mensal, Além 
de estarem programan¬ 
do supercampeonatos, o 
pessoal do clube preten¬ 
de formar uma 
mini locadora exclusiva 
dos sócios. 

» GAMES! — Rua Dr. 

Enéas de Aguiar, 230, 
CEP 14020. Ribeirão Pre¬ 
to — SP/tel. (016) 636- 
0048. Com as mais diver- 
sas agitações (jornal, 
campeonatos etc.}, o clu¬ 
be está promovendo o 
concurso Invente, Ten¬ 
te, Dê um Nome Diferen¬ 
te" para eleger o nome 
mais original para o jor¬ 
nal. O vencedor ganhará 
um cartucho japonês. Fi¬ 
que sócio e participe! 

t ã&¥ SOFT CLUBE — Rua 

Sargento Manuel Barbo¬ 
sa da Silva, 50, Jardim 
Taquaral, CEP 04675, 


São Paulo — SP/ tels, 
(01 1) 521-4604/246- 
3339. Clube destinado a 
usuários de micros TK/90 
e 95, Spectrum, PC XV 
AT, MSX e dispõe de 
mapas, disquetes, análi¬ 
se de programas, enfim, 
tudo o que é necessário 
para jogos de computa¬ 
dor. 

» CLUB DBS CLUB S 
THOTECK — Rua da Sau¬ 
dade, 232, Santa Cruz, 
CEP 13970, Itapira—SP. 
O objetivo do clube é ser 
uma central de idéias, di¬ 
cas e campeonatos que 
satisfaçam as necessida¬ 
des dos gamemaníacGS. 

fr KJK-CLUBE GAME— Rua 

Kansas, 1448, Brooklin, 
CEP 04558, São Paulo— 
SP/tels. (011) 530-1935/ 
543-7113. Fique sócio do 
clube e tenha direito a tro¬ 
car fitas. Para se associ¬ 
ar, ligue para os telefones 
acima e fale com Júnior 
ou Kelly. 


Divulgue você tam¬ 
bém as atividades do 
seu dube ou associ¬ 
ado. Basta escrever 
para a revista AÇÃO 
GAMES - CLUBES, 
Av, Nações Unidas, 
5777, 3* andar, CÉP 
05479, SP, 



BLUMENAU (SC) 

SÓ GAMES — Rua Almi- 
rante Tamandaré* 
1414, Vila Nova, Acer¬ 
vo com 102 títulos. Para 
Mega Drive os desta¬ 
ques são Toe Jam & 
Earf, Pit Fighter f 
Guackshot, entre ou¬ 
tros. Conta também 
com 98 títuios para 


T ião GâM£S ctm 






























ATENÇAO 




NAO COMPRE SEM 
NOS CONSULTAR, 

OS MELHORES PREÇOS EM 
CARTUCHOS E CONSOLES 
ESTÃO AQUI E AGORA! 

Tutti Games 

SOLICITE TABELA DE PREÇOS 


Fone: 


(011)223-7840 


ACEITAMOS CARTÕES 
DE CRÉDITO 




Nintendo, 120 para 
Master System e 17 de 
Super Famicon, 

JOÃO PESSOA 
(PB) 

MAX GAME — Rua 

Nevinha Cavalcanti, 35, 
Miramar Locadora com 
acervo exclusivo para 
Master System e Mega 
Drive, 

SETE LAGOAS 
(MG) 

CHANGA1 LOCADORA — 

Rua Zoroastro Passos, 
189, Centro. Locação e 
venda de cartuchos 
Nintendo e Sega P para 
Master e Mega Drive. 
Oferece também assis¬ 
tência técnica e faz 


transcodificação. 


Admitimos representante? 
para todo o Brasil 



A MAIOR E MAIS COMPLETA 
LOJA DE ARMAS, 
EQUIPAMENTOS 
E ACESSÓRIOS DA 
AMÉRICA DO SUL 
TODAS AS MARCAS E TIPOS DE 
ARMAS, DESPACHAMOS PARA 
TODO O BRASIL, ATACADO E 
VAREJO. 

ABRA SEU CAMPO: 

ORIENTAMOS E FORNECEMOS 
TUDO 

R. DR. ORNELAS, 50 
FONE: (011) 92-5985 S.P. 


SÃO BERNARDO 
00 CAMPO (SP) 

Y0UNG. GAMES — Rua 

Ângela Tomé, 241, 
Rudge Ramos, Venda 
e locação de fitas e apa¬ 
relhos, Sempre com as 
últimas novidades em 
jogos, o acervo conta 
com cartuchos nacio¬ 
nais e importados. 

PIEDADE (PE) 

NATNAY — Av. Bernardo 
Vieira de Melo, 3423. 
Jaboatão dos Guara- 
rapes. Acervo equipa¬ 
do com games para 
Mega Drive, Master, 
Nintendo, Game Boy e 
Super Nintendo. 

RIO DE 
JANEIRO (RJ) 

NE0 GAME — Conde de 
Bonfim, 615, loja 205 r 
2- piso, Tijuca. Locado¬ 
ra com os recentes lan¬ 
çamentos para Master, 
Mega, Nintendo. Super 
Nintendo, Game Gear, 

âÇÀO 0AM& CLUBf 2 


Turbo Grafix e Neo- 
Geo. 

CURITIBA (PR) 

TEKTHR0NIC MEGA GAME 

— Rua Brigadeiro Fran¬ 
co, 3686, A Tekthronic 
é a única assistência 
técnica especializada 
em videogames da ci¬ 
dade e faz transco- 
dificação e consertos 
em cartuchos. 


PORTO ALEGRE 
(RS) 

PIAYERS —RuaMariland, 
1193, MonbSerrat. A 
loja conta com jogos 
para Super Nintendo, 
Super Famicon, Mega 
Drive, Nintendo e 
Master System. Aberta 
de segunda a sábado 
das lühs às 20hs. 

RECIFE (PE) 

HOT CIRCUIT GAMES — 

Rua Carlos Pereira Fal¬ 
cão. 93. loja 01 1 Boa 
Viagem. A loja dispõe 
dos últimos lançamen¬ 
tos de Mega, Master e 
Nintendo, Game Comer 
(iocal para experimen¬ 
tar jogos), bike parking 
iot (estacionamento es¬ 
pecial para bicicletas) e 
hot Circuit comer (focal 
para o associado con¬ 
sultar revistas espe¬ 
cializadas e colocar 
anúncios), 

SÃO PAULO (SP) 

KENJI ELETRÔNICA — Av. 

Bosque da Saúde, 603, 
Praça da Árvore. Além 
da locação de games 
para todos os sistemas, 
a loja também oferece 
os serviços de assistên¬ 
cia técnica autorizada e 
transcodificação. 

TECHAND — Rua Simão 
Álvares, 444. Além do 
acervo com os ü Étimos 
lançamentos em cartu¬ 


chos, a locadora tam¬ 
bém promove campeo¬ 
natos com ótimos prê¬ 
mios, Vá conferir. 

ALL GAMES — Rua India¬ 
na, 153. Com acervo 
de mais de 500 títulos, 
a loja também tem jo¬ 
gos para o Super Nes e 
assistência técnica 
para qualquer aparelho. 

MONTES 
CLAROS (MG) 

GÜU3EN VÍDEOS E GAMES— 

Av. Afonso Pena, 544, 
loja 111, térreo. Recen¬ 
temente inaugurada, a 
locadora oferece aos 
novos clientes um acer¬ 
vo completo em conso¬ 
les e cartuchos para to¬ 
dos os sistemas. 

VITÓRIA (ES) 

SIGMA ELETRÔNICA — Av. 

Adalberto Simão Nader, 
61; Goiabeiras. Além de 
venda e locação de car¬ 
tuchos e acessórios, a 
loja faz assistência téc¬ 
nica e transcodificação 
em consoles dos siste¬ 
mas Nintendo e Sega. 

Fiam Iguaçu 

(PR) 

BRASIL CDGAMES — Rua 

Jorge Sanways, s/n. Ven¬ 
da e focaçáo de consoles, 
cartuchos e acessórios. O 
grande lance da locadora, 
além do ótimo acervo de 
fitas, é a promoção de 
supercampeonatos re¬ 
cheados de prêmios. 
Quem for fera, deve apa¬ 
recer! 


Para incluir sua loca¬ 
dora ou assistência 
técnica nesta seção, 
basta enviar uma car¬ 
ta AÇÃO GAMES/ 
HOT CIRCUIT, Caixa 
Postal 66254, São 
Paulo - SP* Os leito¬ 
res agradecem* 





























VENDO 

TIPO 

TRATAR COM 

A tari + 2 fitas 


Leonardo -(011) 64-3533 

At^rl + 4 jogos 

usado 

Rafael Pmva-(921)511-9633 

Ala ri + 5 filas + 2 Controles 

usado 

Luiz ou Clntla * (011)826-1799 

Atara + joysticks + 10 fitas 

usado 

Fablane * (oi 1) 676-8979 

Cartucho 

Fantasia 

Pau lo -(011)614-4494 

Cartucho para Mega Crive 

Sonic/Tec Tqy 

Marcelo -(011)277*4251 

i Cartucho 

Tartarugas Nirtja m 

Edgar - (011) 419-0016 

1 Cartuchos + Pense Bem 

para htsslerSyslom 

FãbiO -(011) 2B9-5243 

Cartuchos 

Gama Boy 

Bruno Giglio - (021) 722-7835 

Cartuchos 

Ninlendo +TccToy 

Kleber - (011) 29*4723 

Cartuchos 

Nintendo a Teç Tpy 

Atexandre - (011) 257*6257 

Cartuchos 

Tec Toy e Atari 

Rodrigo -(011)577-0194 

Daclsr + Odissey 

usado, com cartuchos 

Emerson (0432)52-2150 

Gama Gear 

cam garantia 

Silvio - (032) 235-2106 

Hi-Top Game + 2 litas 

usado 

Ale* - £092) 237-5316 

Master + óculos t pistola t 
cartuchos 

Tec Toy 

FâbricLo - (054) 243-1371 

Mas ter + pista la + fitas 

usado 

Alamlro ■ (016)34*8631 

Master Syslem + 5 fitas 

usado, na caixa 

Evandro - (0142) 23-3519 

fil a ster Syslem 1 + 3 fita 5 

usado. na ealxa 

Carlos -(011) 207-7785 

Mas ter System 11 + 3 Jogos 

usado 

Marcelo - (011) 511-6493 

Masfer+joystich+pistola 

com 3 jogos na memória 

Daniel * (011) 412*4728 

Mcga Drive + Bimini Run 

japonês tranêcodificado 

AHan -(011)231-2467 

Mega Drive + cartuchos 

usado 

André- (041) 254-3023 

Mega Drive * Phantoni 

usado 

Frariotvan - (0S&) 271-1613 

Mega Dflve+acessórfos+íltafi 

Tec Tny. usada 

C a rios - (011)911-2331 

Minigame Master 

Alloied Bcosl, novo 

Júnior - (011) 2S4-6667 

Minigame Masler 

Shlnobl 

Marco Antôrio- 
£096)223-0586 


VENDO 

TIPO 

TRATAR COM 

MSJC + Jogos+ímpriesaorô 

Expert 

Aline (011)521-7917 

MSX 2.9+ equipa me ruo 

Usada 

Jocl -(011)425-5517 

Nintendo + 2 

COnlrOFÈS+pistola 

americano 

QanEpJa - (971) 237-5503 

Nintendo +fl tas 

americano 

Eduardo - (011)212-7510 

1 Nintendo 

iranscodífiçado, com 4 Jogos 

Davide - (021) 2.10-4608 

PC + impressora 

AT 236 - 25 MHZ 

IsmsW-(0479) 67-0964 

Phãntam + àdapSador 
+pistola + cartuchos 

Nintendo, usado 

Pédrú * (021 ) 255-194S 

Phontom + pistola + 3 filas 

UB-ada 

Tiago *(0992) 22-2667 

Phanrpm + pistola 
+adapfador 

usado 

Adriano* (911)522-1952 

Phantom System + 6 
cartuchos 

usado 

Alexandre *(021)611*1793 

Phantúiri System + ■& fitas 

usado, na caixa 

Ricardo-(011)209-5959 

Phantpm System + 43 jogos 

usado 

Guilherme - |Ó4B2) 33-5352 



TROCO 

TIRO 

TRATAR COM 

Autorama + controle +12 
fitas do Ata ri por Phanton 

usados 

Charles-(0T25) 36-1361 

Baíman e Msch Rider por 
Super Mario 31 

Nintendo 

Luís (021)662-1115 

Bit System + 2 controles + 

5 cartuchos + adaptador 
J-72 por Mega Drive 

usado 

Alan - (091) 221-1755 

Cartucho com 4 jogos por 
Simpsors 

Nintendo 

José - (041) 266-1333 

Cart uchos do Mega por 
console 

compatível com Nintendo 

Rogério (011)215-8709 

1 cartuchos 

Nintendo 

Davi - (Q1 f) 701-6301 

Cartuchos 

Nintendo 

Estefiano-(018)725-2262 

Cartuchos 

Nintendo 

Heginalcfo - (038) 615-1272 

Cartuchos 

Nintendo 

Walter - (011) 542-6686 

Cartuchos 

para Mas ter System 

LuiZ -(031)621-1643 

Consolo +■ pistola + 5 
cartuchos por Mega Drive 

Nintendo americano 
trans codificado 

Thiago- (021)275-5904 

Dynavigion II + pistola + 
adaptador A-6G por Mega 
Drive 

usado 

Eduardo * (011) 297-6915 
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TROCO 

TIPO 

TRATAR COM 

Dynavision 119 + dual 
connector + controla + 5 
fitas por Super Nes 

usado 

Michel - (011)275-5544 

Forgoten Worlds 

Mega Drive 

João Gustavo - (01921 
33-2035 

Gangster Town a Black 

Belt por Phantasy Star 1 

Master System 

Jamil ■ (011) 216-3294 

Golden Axe por Phantasy 
Star 

para Master System 

A Imir- (011)457-0346 

James Bem d do Maga por 
Joe Monlana 

compatível com Mega 

Drive 

Maurício-(011)290-153? 

Jogos de MSX 

disquete e cartucho 

Gennyson ^ (091) 223-3542 

Master + 6 filas + pistola 
por Nintendo 

americano, com 5 fitas 

João Carlos - (069) 

222-3286 

Master System + 2 
joysticks por Mega Drive 

3 jogos na memória 

Rafael - (Dl 92) 52-2420 

Master System + 4 
cartuchos 4 pistola por 
Game Gear 

usado 

Pedro - (Dl 1) 93-7990 

Master System + Phantom 

4 acessórios por Mega 

Drive 

usado 

Bruno-(011)358-8695 

Mega Drive + cinco jogos + 
controle turbo + 

Dynavisfon III por Super 

Nes tra nscoditica d o 

japonês transcoditicado 

Jnnr - (Q11) 206-69B9 

Mega Drive por 
computador MSX 

usado 

Rodrigo - (054) 343-1259 


TROCO 

TIPO 

TRATAR COM 

Phantom + 2 jogos 4 

Dactar por Mega Drive 

usado 

Daniel-(051) 438-4812 

Phantom 4 7 fitas 4 
adaptador por Mega Prive 

usados 

André-(011) 265-0051 

Phantom 4 7 fitas por 

Mega Drive 

sem inovo 

Mateus - Caixa Postai 99, 
CEP 99470, Não Me Toque 
-RS 

Phantom 4 Dy na Vision III 
por Super Nintendo 

uSadO, com 3 fitas 

Rodrigo-(021) 356-2700 

Phantom + fitas 4 pistola 

Mega Drive 

Fernando - (011) 260-151S 

Sete cartuchos 

Nintendo 

Westey ■ (063) 863-1656 

Skate por cartucho 

Nintendo americano 

importado 

Michel * (011) 525-3704 

Slorm Lord por Shadow of 
Beaat 

Mega Drive 

Rodrigo -(01 1)965*6360 

Super Charger + 4 
cartuchos por Master 

System II 

japonês 

Rafael - (0473) 23-2720 

Super Gama VG 3Q0D 4 3 
cartuchos + mínigame 

Afler Burner por Mega 

Drive 

usado 

Marco nes - Caixa Postal 

513, CEP 50001 Hecife-PE 

Super Game VG 5600 + 3 
filas por 2 mini games 
série Master 

usado 

André - (041) 276-6547 

Tüp Game + Game Boy por 

1 Mega Drive 

usado, na caixa 

Williams *(011) 
257-0999/R:215 



Você quer 
trocar o seu 
video game ou 
cartucho? 


Ligue para nós 

TeL: (011)282-3382 
(011) 66-0164 


Supervalorizamos o seu 
equipamento 

Despachamos pf iodo Brasil 
Consulte nossos preços 
Master - Mega - Nintendo - G. Boy 
Gear - Snes 

Av. Angélica, 1335 - cep 01227 



PARA ANUNCIAR 
LIGUE 


( 011)2117866 


PALACE GAMES J 
ELETRÔNICA LTDA. 


Vendas de cartuchos, 
consoles de MEGA DRIVE 
NINTENDO e acessórios em 
geral. 

Venda de Micro XT e AT e 
perífértcos/Fax e eletrônica 
em geral. 

Assessoria para montagem de 
Locadoras. 

Últimos lançamentos em 
Games 
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GAME 
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Gênesis 

Consulte-nos 

PREÇOS IMBATÍVEIS 


FONE: (011)37-5941 





































































